pH 1 1. OOO Z ycz 
Tekken 3> Gran Turismo > Cardinal Syn > 
Atlantis - The Lost Tales > Final Fantasy Tactics >Tenchu > 
Bushido Blade 2 > Mystical Ninja > 1080 Snowboarding > 
Aerogauge > Aerofighters Assault > Quake > Lucky Luke > Z> 
Kick Off World > Indy 500 > Newman Haas Racing > 


Okladka: Tekkenz 


| | 
CAŁGa 


1429 383982 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


"SAGT © / ul. Saska 8/83 
SO FIB X 03-968 Warszawa 
Czynne codzinnie: 10-18”  TEL.: (0-22) 672-36-96 


DrogiKliencie, 

Kupując u nas możesz być pewny, że otrzymasz w pełni działający produkt. W twoich zakupach pomogą Ci 
wykfalifikowani sprzedawcy służący zawsze fachową poradą. Nie będziesz więcej czekał tygodniami na grę, którą 
zamówiłeś - poinformujemy Cię odrazu o terminie oczekiwania na przesyłkę. Gwarantujemy Ci, że wszystkie 
reklamowane przez nas produkty mamy u siebie na stanie magazynu. Życzymy udanych zakupów. 


Nowy SoftBox 

-SONY-PLAYSTATION 
k "LIE PMONUNZ 
%, W 
SA MB, 
z 15533 | 
Pandemonium 2 - bardzo dobra | V-rally - najszybsze obecnie 


platformówka z psełdotrójwy- wyścigi na PSX, 10 
miarową grafiką. samochodów, ponad 60 tras. 


Crash - pierwsza część przygód | PITFALL SD - legendarna Tekken 2 - najlepsza bijatyka 3D | Porsche Challenge - poczuj moc 
maskotki PlayStation, doskonała 4 platformówka teraz w wszechczasów teraz W silnika Porsche. Ściga się z 
platformówka, teraz taniej. trójwymiarowej oprawie ze platynowej serii. innymi samochodami 

świetną grafiką. podziwiając piękno tych maszyn. 


ALI EYĄ 


SI 


TombRaider - Setki przeciw 
ników, tysiące lokacji, pelna 
swoboda ruchu, tygodnie 
nieprzerwanej gry. 


Adidas Power soccer - Alien TRILOGY = nie ma czasu | Gex3D- jedi chcialbyś wcielić 
doskonała pilka nareszcie w na zastanawianie, chwytaj za się w postać Bonda, Bugsa 
PLĄTYNIE! Pierwsza tak tania — | kolbę broni i strzelaj do albo innego znanego Ci 
olerta piłkatska. wszystkich ruchomych punktów. 4 bohatera, zagraj w tą grę. 


Rascal - kolejna kolorowa 


z GTA - tej gry nie trzeba 
platformówka 3D. Nie polecamy. 


reklamować: 


if [I 


Playś 
Bustra-move GD -najepszagra | FF7- przepięknie zrealizowana | Coojhoarders 2 - najlepszy Red Alert- druga część FIFA '98 - jedyna gra, w której 
logiczna 0d czasów Tetrisa. gra RPG, magia, miecz, snowboard na PSX. rewelacyjnej strategii. Nowe są aktualne składy drużyn na 
przygoda, Stwórz swą drużynę | misje, jednostki bojowe. 1997r. rozgrywki ligowe i 
eksploruj świat. klubowe. 


Bushido Blade - symulator 
Japońskiego samuraja, honorowe: 
walki, niesamowity realizm jeden - 
Celny cios jest na wagę życia. 


Kupujesz naprawdę najtaniej! 


Akcesoria do PSX 
Konedia Pizydianoh > . 
doysiick Dominator 


Kóbel RF o zi 
Rebel Eno Śmati 52 
Kata pariięci SDA 

Baila panieclina 

Kieroniice stada 

IE CACANO 

BATSONY 

>a0 80M tema >> 
Bedi > BBI 
iazeGWe SE 
Pole C Wz 
Aotua ice hockey 195zł 
Mctua Soccer 2 190zł 
Mctua Soccer platinum 109zł 
Adidas Power Soecer' 97 109zł 
Mdidas Power $occer2-98 — 195zł 
Agent Amstrong 190zł 
Ace Combat 195zł 
Mir Combat platinum 109zł 
Nir Race 199zł 
Alien Trilogy-Platinum 109zł 
Alundra 195zł 
Area51 190zł 
Arkof Time 190zł 
Auto Destruct 190 zł 
Ball Blazer 190zł 
Black Dawn 160zł 
Blood Omen: LegacyofKain 185zł 
Bloody Roar 195zł 
Broken Helix 190zł 
Broken Sword 2 195zł 


Turok - najlepszy 8D FPP schooter, 
selki bardzo realistycznie 
umierających przeciwników, 
niesamowite efekty. 


Ronson c 
KORESKANARNN 
Rose BE. 


Bubsy 3D. 190zł 
Bushido Blade 195 zł 
Bust-A-Move 2 piatinum 109zł 
Bust-A-Move 3DX 185 zł 
Chill 195 zł 
Castlevania 195 zł 
Colony Wars 195zł 
Command ś Conquer 120zł 


Command 8. Conquer Red Alert 209 zł 


Coolboarders 2 195zł 
Crash Bandicoot platinum 109zł 
Crash Bandicoot 2 195 zł 
Critical Depth 190 zł 
Croc 190zł 
Dark Forces 190zł 
Destruction Derby 2 109zł 
e 5 > 
Die Hard Trilogy platinum fi5zł 
Discworld 2 199zł 
Duke Nukem 185 zł 
Dynasty Warriors 190zł 
Earth Worm Jim 150zł 
Excalibur 185zł 
Explosive Racing 185 zł 
Felony 11-79 195 zł 
Fifa '98 209 zł 
Fifa 97 platinum 109zł 
Fighting Force 189zł 
Final Doom 185 zł 
Final Fantasy VII 209zł 
jebBa Li NcŻ 
Formula Karts 185zł 
GEX3D. 199zł 
G-Police 199zł 
Grand Theft Auto 195zł 


Hardcore 4x4 185zł 
Herc s Adventures 195zł 
Hercules 195zł 
Independence Day TO zł 
MS sSeważo zz 
Int. TrackśField Platinum 109zł 
Indy Car 190 zł 
Jersey Devil. 190 zł 
Jet Rider 2 199zł 
Judge Dred 195 zł 
Jurassic Park 180zł 
LA 195 zł 
Kurushi 185zł 
Little Big Adventure 109zł 
Loaded-Platinum 109zł 
Lomax 160zł 
Lost Vikings 2 185 zł 
Machine Hunter 190zł 
Madden '98 190zł 
Magic: The Gathering 185zł 
Maximum Force. 195 zł 
MDK 165 zł 
Hiechwarrior 2 135 zł 
Micro Machines V3 185 zł 
Monster Trucks 190zł 
Mortal Kombat Mythologies 205zł 
Mortal Kombat Trilogy 185zł 
Moto Racer 190zł 
Hotor Mash 190zł 
Nascar 98 190zł 
NBA Live '98 199zł 
NBA Live! 97 platinum 109 zł 
Need For Speed 2 185zł 
NesaFOrooeW > BOR 
NHL Breakaway '98. 195 zł 


NHL' 98 195zł 
Nightmare Creatures 190zł 
Nuclear Strike 190zł 
Oddworid: Abe's Oddysee 195zł 
Overboard 190zł 
Pandemonium 180zł 
Pandemonium 2 155zł 
Panzer General 2 160zł 
PaRappa The Rapper 195 zł 
Perfect Weapon 170zł 
PGA Tour '98 190zł 
Pitfali 199zł 
Player Menager 205 zł 
Point Blank 195 2ł 
Porsche Chellenge 109zł 
Rage Racer 190zł 
Raging Skies 185zł 
Rally Cross 185 zł 
Rapid Racer 19021 
Rascal 195 zł 
Rayman platinum 109zł 
Real Bout-Fatal Fury 170zł 
Rebel Assault Il 195zł 
Reboot 195zł 
z > 
Resident Evll Directors Cul _ 190zł 
Ridge Racer platinum 109 zł 
Riven 255 zł 
Road Rash platinum 109 zł 
Rock 8 Roll Racing 185 zł 
Rosco McQueen 190zł 
Scull Monkey 190 zł 
Sentient 195zł 
Shadow Master 190zł 
Soul Blade 195zł 


Soviet Strike 109zł | 
Spawn 195 zł 
Speedster 180zł 
Street Fighter Ex Alfa Plus 185 zł! 
Suikoden 165zł 
SwagMan 

Syndicate Wars 

a 

Tenka 

Test Drive.4 

Tetris Plus 

The Note 

Tiger Shark 

Time Crisis +G-Con PSX 

Toca Turing Car Champ. 
a mo 
Tomb Raider 2 199zł 
Total Drvln 209zł | 
Total NBA'97 185zł | 
Transport Tycoon. 19521 
Trash It 185 zł 
Vandal Hearts 190zł | 
Victory Boxing 160zł 7 
VRally 19021 
War Gods 185zł > 
Wareraftil 156 zł 
Warhammer 180zł > 
WCWys the World 195zl 
Wing Commander IV 195zł | 
Wing Over 190zł | 
Wipeout 2097 Tiszl | 
X-Com - Tertor romthe Deep 190zł 

z 


Fighters Destiny - pierwszy symulator 

walki sportowej na punkty, najlepsza 

bijatyka 3D.na Nintendo 64. Szybka i 

płynna grafika, realistyczne ruchy 
Ostąci. 


Duke Nukem 64 
Extreme - G 
F1 Pole Position 


Extreme<G - najlepsze wyścięji na 
N64, doskonała muzyka, rewelacyjne 
efekty świetlne, doskonałe pojazdy. 


Nagano 
NBA Live 98 
NBA Hang Time 


185zł | 


San Francisco Rusch - najlepsze 
wyścigi samochodowe na Nintendo. 
Ścigasz się na krętych i stromych 
ulicach miasta San Francisco, 


FIFA"58- jedyna gra w której są 


aktualne składy drużyn na 1997 r., 


rozgrywki ligowe i klubowe, 


Ko 8 8 - 6 Pilot Wings 2202 SEGA Saturn 

komorowa Ba iwalai a a o. a Konsola Saturn 6802 
Faionateti ja ód ighters Desity l SanFrancisco Rush 290 zł Croc 195 2 
Paa si SókaREyS OZ BO goboadiA 5 Duke Nukem 3D 2052) 
o a, o oenaoacć Omi  SnowBośrdkids 239 zł FIFA 98 1992 
jańiooii z0gz| Star Wars - Shadow ofthe Empire 265 zł Last Bronx 2052 

Blast Corps 2402 LylatWars 275zł Rów A Nascar 98 20521 
BomberMan 230zł Mace The Dark Age 289zi. Turok 250zł NBA Live 98 199zł 
Chameleon Twist 290zł Mario Kart 2001 | warGods 285zł Quake 2052 
a Fighter 290zł Mischief Makers : - 230zł Wave Race 200zł Resident Evil 205 zł 
SC - Pe. Mona Kombatliyd pal 2993 woielnesonPaL 289zł Sonic R 2052 
Biady Kono Befina 00 Mortal Kombat Trilogy 280zł Weyne Gretzky 3D Hockey 28621 Tomb Raider 190 zł 
Doom 64 275zł MRC 285zł os Sławy PEL ZAB 72 Touring Car Champ. 2052 
> World Wide Soccer 98 205 z 


- możliwość realizacji zamówień w 24 godziny! 


- maksymalny czas oczekiwania 3 do 7 dni! 


Najnowsza, rewelacyjna 64 bitowa konsola do gier. 
Zestaw zawiera jedego pada analogowego, kable łączące 
ZW. 1 rok gwarancji. 


Diddy Kong Racing 
Doom 64 

Extrame 6 

FI Poleposition 369,- 


RF-Set modułator 
Hintendo Gontroller 


mna! 0 0 
PMILSEAI Inter. Superstar Soccer 209 
ZwrERAŁ Kiler Instynkt Goli 64 250 
Super Pad Mischief Makers64 280, 
Fun Pad Plus 1082ł Mortal Kombat Trlogy 368, 
SSupor Pa Plus 109zł Multi Racing Champ. 329- 
'3D Shark Pad Pro 128zł NBA Hang Time 3697 
Arcade Shark t9gzł Pilot Wings 64 209 
Manetka Lotnicza 300zł StarFox/Rumble Pack _ 288- 
Kierownica 204zł Star Wars 209, 
Memory Card Plus (x4)  T0Gzł Super Mario 64 198, 
Super Mario Kart 64 219, 

Top Gear Rally 350 

Turok 339 

War Gods 359 

Wave Racer 199, 


Wayne Gretzky 30 Hockey 359, 


Rewelacyjna 32-hitowa konsola do gler. W zestawie joypati, 
kahel połączeniowy do TV poprzez gniazda Chinch lub Euro, 
Instrukcja w języku polskim, 1 rok gwarancji. 


Aby zamówić Play Station wpłać 
70 zł na adros firmy LASER, pozostałą kwntę zapłacisz przy odbiorze 


1NF?TSYSTEM WYSYŁKOWEJ 
SPRZEDAŻY RATALNEJ 


"PlayStation | 


szzEgzzezssB 


1. Zgłosić chęć zakupu telefonicznie. 

2. Na podany adres wysyłamy wstępny wniosek 
kredytowy wraz z instrukcją, który należy 
wypełnić i skompletowane dokumenty odesłać 
listem poleconym na nasz adres. 

3. Minimalna kwota zakupu na raty - 400 zł. 

4. Pierwsza wpłata w przypadku: 

- konsoli - 15% 
- gier - 25% 

5. Warunkiem zawarcia umowy kredytowej jest 
pełnoletność i dochody min. 450 zł brutto. 

6 Ilość rat: 6, 12, 18 miesięcy. 

7. Towar zostanie wysłany firmą spedycyjną. 

8. Prosimy o kontakt osoby pełnoletnie. 


tel. (0 55) 33 59 44 


PlayStation. 


L 
PlayStation- 


PiayStatian 


"45 = z A JEDYNY W Polscg Tel. 0-55 33-59-44 


Tel. 0-55 33 61 36 


Sprzertaż detaliczna 


Sprzedaż hurtowa 


Fax/sekretarka 24 godziny: 


0-55 33 93 65 


SioRS a> 


4.) 
PlayStation. 


Carnage iieart <PL> 

Gy ol Lost Chlldran <PL> 
Command 4 Conquer 
Groch 

Crusader: Mo Remorso 
Deatltrap Dungeon 
Destruction Derby 2 

le Hard Trilogy 


Mega Man Battle Chasse 
Midnight Run 

Monster Truck 

Nanotek Warrior 


Joystick Eclipse Stick 
Memory Card Plus 
Starter Kit. 

GD Game System Cleaner 


+ Memory Card 


rosie 
© 
Terminator Pad. 


Pistolet Predator 
Torba 
Cleaning Kl 


Atlantis 

Bomber Men 
Command and Coaquer 
Grac 

Dark Savior 

Digital Pinball 

Dragon Force 

Fighting Vipers 
Formula Karts 


Nights Warriors. 
Nights 

Resident Evll 
Sega Touring Gar 


NBA Jam Extreme 
Im The Hunt 

Off World Interceptor 
Olympic Soccer 
Sega Rally 
Starfighier'3000. 
Street Racer: 


Pehle Beach Golf 
Mirtua On 

Hexen 

Room 


Daytona Champion Edit 


Hexen 
Night Warriors: 
Pinbaji Graffiti 


Poszukujemy firm na terenie całego kraju do 
prowadzenia stoisk i przedstawicielstw fimy 
LANSER. Prosimy zainteresowanych o kontakt 
pisemny lub telefoniczny 
tel. 0-55 33-61-36 
Preferowane firmy branżowe lub salony RTV, 
komputerowe i sklepy zabawkowe. 


Warid Wide Soccer 9B 
deoc, 


Mrtua Cop 2 with Gum 


Spot Boes To Hollywood 


Street Racer 
Tomb Ralier: 
Virtua Gop.2 


Boom 

FIFA97 

Ghan War 

Gun Grifon 
Grln Run 
Impact Racing. 


Worii Wide Soccer 97 


Crusader 

Dark Savior. 
Dragon Force 
Exhumed 
Indepentdance Day 
Mass Destruction 
Mr. Bones 

NBA Jame Extreme 
NBA Live 97 
Pintali Gratfii 
Scorcher 

Sim Glty 2000. 
Sonic 3D. 


Off Warid Interceptor 
Primal Range 
Startfighter 3000 
Blam Machine Kead 


Spot Goes To Hollywnod 


The Grow 
Toshinden URA 
Wrtua Fighter Kids 
Bug Too 


Area51 

Bomber Man 

Bug Too 

Command 8 Conquer 
Barklight Conflict 
Die Hard Trilogy 


PlayStation. 


(Ą 
AM fi 


NOZERUE 


) 
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> Największy wybór asortmentu 
w Polsce 
> Nowości 
> Comiesiąc oferty specjalne 
> Fachowa obsługa 
> Darmowa wysyłka katalogu 
produktów do wszystkich 
zainteresowanych 
> Katalog zawiera opis produktów, 
cenę, oferty promocyjne, zapowiedzi 


Kupując konsolę wraz 
z Inną dowolną grę 
oirzymujesz jednorazowo 


10 zł 


dodatkowego rabatu 


Geny.podane bez kosztów przesyłki 


NEWSFLASH! 


Co słychać w wielkim: świecie 


NANIA_ 


Grań TUriSMio, cex- Enter the Gecko, Fighters 


Destiny, Star Wars: Masters of Teras Kiisi 


ZAPOWIE 


Widoki na przyszłość 


EF [4 | 
JE 


RECENZJE 


Wystawiamy GEM nowościom 


« 
| CZ 
Auto Destruct, Quake, Shadow Master, 


Pitfail 3D, Powerkoat Racing, 
snowhoard Kids, Beast Wcirs, Rehoot, 


IAW (| _ 

TONY A 
Gawędy po Fai 
squareWare 
N(e)o Comments 


TRICKS 


Need for Speed 3, Treasures of the Deep, 
Micro Machines Vz, Denthtrap Bungeon 


Sansżć tej uroczej maszynki 


Pierwszy kwarta! roku jest tak zwanym martwym okresem w branży gier video. Wprawdzie 
w styczniu ukazuje się wiele gier, które nie zdążyły trafić do sklepów przed Gwiazdką, lecz następne 
trzy miesiące są na ogół jałowe i nie dzieje się wtedy nic ciekawego. Jest to spowodowane bezpośre- 
dnio przez producentów oprogramowania, którzy wielkie hity na ogół szykują na grudzień (sprzedaż 
gier w okresie świąt Bożego Narodzenia stanowi blisko 60% całorocznych obrotów). 

Na szczęście trend ten wydaje się zmieniać, bo w dzisiejszych czasach przetrzymywanie przez kilka 
miesięcy ukończonej gry może wydawcę sporo kosztować — może pojawić się konkurencyjny pro- 
dukt, który ściągnie na siebie uwagę graczy. 

Tak więc terminy oczekiwania na konwersje japońskich i amerykańskich gier do systemu PAL będą 
coraz krótsze. Pod koniec kwietnia ukazał się RESIDENT EVIL 2, zaś lada dzień do sklepów trafi europej- 
ska wersja GRAN TURISMO. Gra jest po prostu wspaniała, zaś jej niezaprzeczalnym plusem w stosunku 
do japońskiej wersji jest to, że dziwne znaczki używane w piśmie przez mieszkańców Kraju Kwitnącej 
Wiśni zastąpił język angielski. To nasza gwiazda numeru, której poświęcamy dwustronicową recenzję 
oraz Szkołę Przetrwania. Jest także TEKKEŃ 3, a ponieważ nie recenzujemy wersji NTSC, poświęciliśmy 
mu sporo miejsca w dziale zapowiedzi. Będąc przy recenzjach zauważycie zmiany w szacie graficznej — 
wykonaliśmy ukłon w stronę bardziej elastycznej formy, która umożliwi nam upchnięcie jeszcze więk- 
szej ilości materiału na tamach pisma, a jednocześnie będzie bardziej atrakcyjna wizualnie. 

Czas także na rozwiązanie konkursu ogłoszonego w 4 numerze NEO. Otrzymaliśmy wiele kartek 
pocztowych z odpowiedziami, choć nie zawsze prawidtowymi. Oczywiście urządzenie znajdujące się. 
na zdjęciu to zasilacz konsoli PlayStation, ale uznawaliśmy także odpowiedź „PlayStation”. 10 oficjal- 
nych zegarków PlayStation ufundowanych przez SONY Poland trafi do następujących osób: 

Łukasz Karliński, Kielce © Decyk Paweł, Matkinia e Krzysztof Filimon, Katowice e Łukasz Brodzik, 

Renata Toporek, Kielce e Paweł Filipowicz, Augustów e Adrian Lichoń, Kraków e Maciej 
Oświęcim e Jerzy Kużba, Zgorzelec e Grzegorz Badurowicz, Lublin 


Gulash 


BREATH OF FIRE 3 

SaGa FRONTIER 

UŁO WJAJĄ 

FINAL FANTASY TACTICS 
FRONT MISSION ALTERNATIVE 

I być może... FINAL FANTASY 8 


OKŁADKA: Hwoarang - TEKKEN 3 © Namco 


5 mee numer46 grywideoi konsole maj 1998 
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Najważniejsza wiadomość w tym miesiącu - Nintendo centralizuje się w Europie! Pod koniec marca 
w Rzymie odbyta się konferencja, na którą zaproszono ponad 40 znanych firm. Lista gości jest długa 
ale możemy wymienić tu najważniejszych - EA, Acclaim, GT Interactive, THQ, UBI Soft, Infogrames, 
Konami, Titus, Psygnosis, Eidos, Take 2. Do tej pory Nintendo nie miato w Europie centrali. Każdy 

z krajów, w których firma prowadzi interesy, miał kwaterę główną odpowiedzialną za koordynację 
działań. Według szefów Nintendo właśnie nadszedi czas aby to zmienić - biorąc przykład ze swych 


Nintendo Europe mianowany został Shigeru Ota, który jest odpowiedzialny między innymi za olbrzy- 
mi sukces konsoli w Niemczech. Wiadomość ta jest bardzo ważna i pokazuje, że Europa nie będzie 


już dłużej ignorowana przez Nintendo. 


m Trochę statystyki z konferencji Nintendo 
w Rzymie: Sprzedaż cartów w samej tylko 
Europie w 1997 roku osiągnęta 6 milionów 
egzemplarzy, koncern spodziewa się puścić 
w obieg 10 milionów cartów w 1998 roku. 
W Europie sprzedano do tej pory 3.1 
miliona konsol Nintendo 64 — 850 tysięcy 
w Anglii, 750 tysięcy w Niemczech, 600 
tysięcy we Francji oraz 180 tysięcy we 
Włoszech. Tymczasem GameBoy dobił już 
do 60 milionów sprzedanych egzemplarzy 
na całym świecie - koncern spodziewa się 
ogromnego zastrzyku finansowego po 
wydaniu kolorowej wersji tego urządzenia, 
mimo że będzie ono droższe od zwykłego 
GameBoya. W kwestii europejskiej premie- 
ry napędu N64DD oficjalnie nie powiedzia- 
no właściwie nic, oprócz tradycyjnego 
„zobaczymy jak poradzi sobie w Japonii, 

a potem zadecydujemy”, choć mówi się, że 
w USA ceny gier na magnetooptycznym 
nośniku nie będą przekraczać 40 dolarów 
(obecnie carty sprzedaje się po 60-705). 


m Oddziat koncernu BMG Ariola zajmujący 
się grami komputerowymi - BMG Interacti- 
ve (wydawca takich gier jak GRAND THEFT 
AUTO, PANDEMONIUM 2 czy GEX 2) niespo- 
dziewanie zostat wykupiony przez firmę 
Take 2, która przejmie wszystkie gry, wraz 
z pracującymi do tej pory dla BMG develo- 
perami (między innymi Crystal Dynamics, 
ASC Games, DMA Design). Take 2 zapowiada 
wydanie do końca roku 35 gier. 


m Ciekawostka z USA. Niektórzy z was być 
może jeszcze nie wiedzą, że w Stanach 
Zjednoczonych od dawna funkcjonuje 
system wypożyczalni gier. Nie trzeba od 
razu kupować danego produktu — za nie- 
wielką opłatą można wypożyczyć go na 


weekend i solidnie przete- 
stować, a dopiero potem 
ewentualnie zdecydować 
się na zakup bądź po prostu 
go oddać. Dwie najbardziej 
popularne sieci wypoży- 
czalni to Electronics 
Boutique oraz VidTrac. 
Poniżej zamieszczamy 
raport sieci VidTrac doty- 
czący pierwszego tygodnia 
kwietnia (tytui/platforma/ 
wpływy), mając jednocześ- 
nie nadzieję, że coś podob- 
nego być może pojawi się 

i unas (choć wydaje się, że 
gdzieniegdzie zaczynają się 
powoli pojawiać wypoży- 
czalnie cartów na N64). 


1. Yoshi's Story / N64 / $302,200.00 

2. GoldenEye 007 / N64 / $233,870.00 
3. WĆW Vs. NWO / N64 / $170,060.00 
4. Snowboard Kids / N64 / $148,120.00 
5. Resident Evil 2 / PSX / $118,330.00 


m Znamy już termin wejścia do kin filmu 
nakręconego na podstawie jednej z najlep- 
szych gier konsolowych — RESIDENT EVIL. 
Sfilmowane przygody oddziału S.T.A.R.S. 
wejdą na ekrany amerykańskich kin dokta- 
dnie 27 listopada 1998 roku. W rolach 
głównych wystąpią: Bruce Campbell 
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(Evil Dead 1/2, Armia 
Ciemności), Jason 
Patrick (Speed 2, 
Uśpieni) oraz 
Samantha Mathis 
(złamana Strzala, 
Więcej Czadu). 
Scenariusz 
napisał Alan 
B. McElroy, 
który 
wcześniej 
w ten 
sam 
spo- 


sób 

przy- 
czynił się 
do ekraniza- 
cji komiksu 
Spawn. 


m Mamy kolejny 
dowód na zataczają- 
ce coraz większe 
kręgi powiązania 
koncernów Sega 

i Microsoft. Firma 
Accel Partners 
ogiosiia niedawno, 
że zarówno Bill Gates 
z Microsoft, jak i lsao 
Okawa z Sega są 
jednymi z gtównych 
inwestorów przy 
opracowywaniu nowych 
technologii interneto- 
wych. Deal jest wart 35 
milionów dolarów. Widać 
tu także, że Sega wyraźnie 
interesuje się Internetem. 
Wraz z premierą Katany 
dowiemy się, czy te dość 
niespotykane do tej pory 
w świecie konsol ruchy mają 
logiczne uzasadnienie. 


m Brytyjska firma Cilmax 
potwierdzita, że obecnie 
pracuje nad symulacją boksu na 
128 bitową konsolę. W grę 
wchodzą jedynie Katana 

i Project-X, o których mamy 
nadzieję dowiedzieć się jak 
najwięcej na zbliżających się. 
targach E3. Plotki wskazują 
jednak na Katanę - Climax 
jest jedną z firm, która 
otrzymała od Segi zestaw 
Developers Kit pozwalający 
na pisanie gier na Katanę. 
Gra nosi roboczy tytuł TITLE 
DEFENCE, zapowiada się 
doskonałe, zaś termin jej 
wydania jest oczywiście 
nieznany. Otrzymaliśmy też 
nieoficjalną wiadomość, że 
jednym z programów 
demonstrujących moc 
Katany, wchodzących w skład 
pakietu Developers Kit jest wczesna 
wersja arcade'owych wyścigów 
samochodowych SCUD RACE 


_gotchi. Koncern ma nadzieję sprze- 
- Bl przeź pierwsze a roku 3-4 


_ (SUPER GT w USA), dziatających w oparciu 


© płytę Model 3. Podobno znajdujące się 

w pakiecie demo graficznie przewyższa 
wersję automatowąi Chcielibyśmy, żeby 
Sega udzieliła wreszcie oficjalnych informa- 


cji na temat swej konsoii. 


m Nadeszty bardzo ciekawe wiadomości 

z obozu Sony. Niedawno Sony i Microsoft 
podpisaty umowę, na mocy której koncer- 
ny rozpoczynają współpracę mającą na celu 
„stworzenie połączenia między kompute- 
rem a urządzeniami elektronicznymi". 

w efekcie tego Sony ma zamiar wykorzy- 
stać system operacyjny Windows CE 

w swoich produktach, podczas gdy Micro- 
soft zajmie się przygotowaniem pomostu 
między sprzętem elektronicznym a kom- 
puterem. Może tu chodzić zarówno 

o wieżę stereo, toster czy telewizor, jak 
io... PlayStation 2. Warto też wspomnieć, 
że Katana będzie pracować w oparciu 
właśnie o Windows CE. Wygląda na to, że 
Microsoft może odegrać kluczową rolę 

w nadciągającej wojnie 128 bitowych 
konsol. Oby tylko któregoś dnia nie okazalo 
się, że do nowszych gier trzeba zmienić 

w konsoli procesor, dotożyć pamięci 

i kupić nowy akcelerator grafiki... Sony 
zakupiło także od firmy Sun Microsystems 
licencję na używanie popularnego w apli- 
kacjach internetowych języka Java. To 
może znaczyć, że PlayStation 2 będzie 
mieć możliwość komunikacji z Internetem. 
Na razie jednak wszystko pozostaje 

w sferze plotek. 


m TEKKEN 3 w samej tylko Japonii osiągną! 
oszałamiający wynik 600 tysięcy sprzeda- 
nych egzemplarzy przez pierwsze trzy dni. 
Premiera amerykańska miała miejsce 

1 maja, na wersję PAL prawdopodobnie 
będziemy musieli poczekać do września. 


m Rozpoczęły się prace nad konwersją gry 
STARCRAFT z PC na PlayStation. Ta długo 
oczekiwana gra, jedna z najlepszych strate- 
gii czasu rzeczywistego, święci właśnie 
triumfy na catym świecie. Nic dziwnego — 
w końcu jej autorem jest firma Blizzard, 
znana wcześniej choćby z takich tytułów jak 
WARCRAFT 2 i DIABLO. Konwersja na PSX nie 
pojawi się w sklepach wcześniej jak pod 
koniec roku, choć bardziej prawdopodob- 
nym terminem jest początek 1999. Dystry- 
bucją najprawdopodobniej zajmie się 
Electronic Arts, zaś opracowaniem konwer- 
sji są zainteresowani bezpośrednio autorzy 
wersji PC (konwersjami WARCRAFT 2 

i DIABLO zajmowały się inne wynajęte 
przez Blizzard zespoły). 


m Najnowsza historia japońskiego koncernu 
Bandai pokazuje, jak wiele w świecie 
elektronicznej rozrywki znaczy dobry 
pomysl. Jeszcze niedawno stojąca na 


krawędzi bankructwa firma zapowiadała 
połączenie się z Segą, w międzyczasie 
jednak jej ostatni wynalazek - Tamagotchi - 
pozwolił odzyskać stabilność finansową 
i rozpocząć realizację nowego planu. A jest 
nim wejście na rynek konsol, ale nie jak do 
tej pory jedynie z grami dla PlayStation 

i Saturna. Bandai zamierza bowiem zaatako- 
wać opanowane przez GameBoy'a poletko 
konsol przenośnych! Ręczna konsola firmy 
Bandai ma pojawić się w Japonii pod koniec 
roku. Urządzenie będzie wyposażone 

w czarno-biaty wyświetlacz o prze- 

kątnej ok. 6 cm, ma za to mieć dwa 

razy wyższą rozdzielczość niż Game- 

Boy i możliwość łączenia przez 
kabelek z drugim urządzeniem. 


Razem z konsolą ma pojawić się 20 


gier — w tym nowa odmiana Tama- 


MURIAL 


"m 


TPLAYER PRACTICE 
2 PLAYER PRACTICE 


OPTIONS —— 
_ MEMORY CARD 
USE UPJD! > CHOOSE 

MORTAL KOMBAT 


miliony urządzeń. Doświadczenia związane 
z konsolką GAME.COM — która okazała się 
totalną klapą — pokazują, że nie jest tatwo 
zagrozić GameBoy'owi. A jednak — jak 
zwykle — życzymy udanego startu. 


m Ponieważ baseball jest u nas stosunkowo 
mało popularnym sportem, nie poświęca- 
liśmy i nie będziemy mu w przyszłości 
poświęcać wiele uwagi. Jednakże firma 
Acclaim, publikując pierwsze screeny z gry 
ALL-STAR BASEBALL '99 na Nintendo 64 
spowodowała spore zamieszanie i pokazała, 
jak wielka jest moc tej maszyny. Gra będzie 
pracować w bardzo wysokiej rozdzielczości 
640x480, zawierać motion-capture i tak 
dalej... Podobnie jak w przypadku TUROK 2 
autorzy zostali posądzeni o faiszowanie 
screenów, na co odpowiedzieli udostępnia- 
jąc porównawcze obrazki, które z prawdzi- 
wą przyjemnością publikujemy. 


ALIEN REŚURRECTION 


m Sega podała do wiadomości publicznej 
następujące fakty. Po pierwsze, w Amery- 
Ce i Europie przeprowadzana jest redukcja 
personelu i zmiany kadrowe — od 30 do 70 
procent pracowników zostanie zwolnio- 
nych bądż wymienionych. Po drugie, 
Bernard Stolar - odpowiedzialny do tej 
pory za Saturna w USA — zostai mianowany 
najwyższym zwierzchnikiem Sega of 
America. O ile pierwsza wiadomość nas nie 
dziwi (z uwagi na straty finansowe, które 
staty się udziałem Segi), o tyle druga 
zastanawia. Niedługo przekonamy się, czy 
ciężar Katany udźwignie osoba współodpo- 
wiedzialna za klęskę Saturna. Tymczasem 
w branży plotkuje się na temat ostatecznej 
nazwy 128-bitowej konsoli Segi — być 
może Sega Katana przekształci się w Sega 
Phoenix. 


m Wydane przez Accolade wyścigi TEST 
DRIVE 4 i TEST DRIVE: OFF-ROAD z wynika- 
mi odpowiednio 850 tysięcy i 500 tysięcy 
sprzedanych egzemplarzy uplasowały się 
w pierwszej dwudziestce najlepiej sprze- 
dających się gier na PłayStation w 1997 
roku. Czy można się zatem dziwić, że 
firma zapowiada na jesień '98 kolejne 
kontynuacje: TEST DRIVE 5 i TEST DRIVE: 


JAKUJI THE HEARTLESS 


W czerwcu na PlayStation i Nintendo 64 


OFF ROAD 2. W tym roku będą także cztery 
inne tytuły — strategia STARCON, strzelani- 
na REDLINE, baseball HARDBALL 6 oraz 
mówiący sam za siebie tytuł BIG AIR 
SNOWBOARDING. 


m Dla odmiany kolejna wielka licencja 
filmowa — Electronic Arts opracowuje 
właśnie grę GODZILLA na podstawie 
wchodzącego niedługo na ekrany kin filmu. 
Obraz kinowy, reżyserowany przez duet 
znany z hitów Stargate i Independence Day 
posiada budżet przekraczający 100 milio- 
nów dolarów, z czego większość przezna- 
czona została na renderowanego w oparciu 
o najnowsze technologie potwora. Gra 

w wersjach na Nintendo 64 i PlayStation 
pojawi się w sklepach pod koniec roku. 


m Ostatnio rozwiane zostały wszelkie 
wątpliwości na temat emulatorów starych, 
16-bitowych konsol na PC. Agencja IDSA 
(Interactive Digital Software Association) 
oficjalnie zmusiła webmastera interneto- 
wej strony The Dump — z której można 
było pobrać emulator konsoli MegaDrive 
oraz pliki z grami — do jej zamknięcia, gdyż 
jej działanie byto sprzeczne z prawem. 


m To oficjalne słowa - trwają zaawansowa- 
ne prace nad GRAN TURISMO 2. Sequel 
megawyścigów będzie mieć lepszą grafikę, 
fizykę i będzie jeszcze bardziej zbliżony do 
symulacji. GT2 ma pojawić się w Japonii 
jeszcze w tym roku, zaś w USA i w Europie 
na początku 1999. A teraz plotka - Square- 
Soft pracuje nad FINAL FANTASY VIII, które 
ma ukazać się w Japonii dokładnie w gru- 
dniu 1998, zaś szczegóły być może zostaną 
podane podczas targów E3. 


m Bardzo uzdolnieni autorzy z grupy 
Crystal Dynamics, na których koncie 
znajdują się tak udane gry jak PANDEMO- 
NIUM 2, GEX — ENTER THE GECKO oraz 
BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN pracują 
obecnie nad trzema nowymi grami na 
PlayStation. Pierwszym tytutem będzie 
trójwymiarowa platformówka AKUJI THE 
HEARTLESS, która wykorzystywać będzie 
udoskonalony engine z GEX - ETG. Niespo- 
dziewanie, gra z uwagi na swoją zawartość 
(bo jej akcja rozgrywa się wśród ludu 
praktykującego obrzędy voodoo) będzie 
przeznaczona raczej dla starszych graczy. 
Drugą pozycją, także wykorzystującą 
engine GEX'a będzie LEGACY OF KAIN: SOUL 
REAVER. Sequel przygód wampira Kaina ma 
być mieszanką gry przygodowej i RPG, 

z widokiem thrid-person perspective. 
Ostatnią nowością jest UNHOLY WAR - po 
części strategia w czasie rzeczywistym, 

a po części gra zręcznościowa Z trybem 
multiplayer. 


UNHOLY WAR 
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odańi partner Sony, p f 
Panter JANNE) firm: GT Interactive, Take 2, Europress, ej 
Activision, Virgin, Electronic Arts i Lucas 
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kupując TRE neczaAE cje, że produkt jest oryginalny i wolny od wad, > 
EIODGUTEWIOWANIE nie zawiera wirusów niszczących konsole. 
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to, tamto, to cena, to 


JOYPAD 
; )ś może powiedzieć, że 
spośród szerokiej oferty. 
_ akcesoriów do PlayStation 
w Polsce jest w czym 
wybierać. Jednak gdy chce 
się już coś kupić, okazuje 
się, że nie odpowiada nam 


kolor. Cieszyć się należy 
zatem, że oferta ta stale 
się powiększa i być może 
niedługo osiągnie poziom 
podobny do tego, jaki 
istnieje poza granicami 
naszego kraju. Oczywiście 
jakością nic nie może rów- 
nać się ź oryginalnym 
oprzyrządowaniem firmy 
Sony. Podstawową wadą 
koncernu jest jednak to, że 
wydaje on nowości bardzo 
rzadko, a jak coś wypuści, 
to kosztuje to odpowied- 
nio wysoką sumę. W ostat- 
_nim czasie pojawila się na 
naszym rynku rodzina 
nowych akcesoriów firmy. 
Bushido, która — jak zape- 


wnia jej dystrybutor - na stale zagości w naszych sklepach. Na pier- 


Bteieritwóż 


aryenemischi 
BYE 


wszy ogień idzie naturalnie joypad, który wydaje się być pierwszym 
dodatkowym urządzeniem, na jakie decydujemy się przy zakupie 
nowej konsoli. Jeżeli zamierzamy grywać głównie w wyścigi samo- 
chodowe lub trójwymiarowe platformówki, właściwe byioby zakupie- 
nie analoga. W pozostałych grach, a szczególnie mordobiciach i strze- 
laninach najlepiej sprawdza się zwyczajny, lekki pad. Joypad Bushido 
do ziudzenia przypomina ksztaitem Sonowski, tyle że pod spodem ma 
„ wyżlobienia na palce obejmujące kontroler. W praktyce sprawuje się 
bez zarzutów i nie czuje się, aby w jakiś sposób żle reagował lub 
ciężko wciskaty się przyciski. Ciekawostką są na pewno kolory, w któ- 
rych dostępne są pady Bushido — oprócz tradycyjnie szarego, groźnie 
czarnego jest też wersja caikowicie przeźroczysta i niebiesko-prze- 
źroczysta. Do zalet można zaliczyć niską cenę, a jedyna wada jaką 
znalazłem, to trochę krótszy przewód niż w oryginalnym padzie Sony. 


Playstation 


WIEKO 


Pierwsze PSX'y jakie pojawiły się w Eu- 
ropie różniły się nieznacznie od tych, 
które teraz są w sprzedaży. Na pierwszy 
rzut oka zastąpiono napisy „power” 

i „open' graficznymi symbolami, tym- 
czasem zmiany nastąpiły przede wszyst- 
kim w tylnej - zwykie nieoglądanej — 
części urządzenia. zniknęły bowiem 
wyjścia chinch umożliwiające podtącze- 
nie konsoli do innego generatora 
dżwięku niż telewizor. Powodem takie- 
go tragicznego utrudnienia było bezu- 
stanne obniżanie kosztów produkcji 
PlayStation przez Sony, które wciąż 
walczyło cenowo z konkurencją. Co 
więc zrobić, gdy chcemy podłączyć 
konsolę do wieży, aby poczuć niezwyktą 
moc muzyki towarzyszącej większości 
gier na PlayStation, a jednocześnie 
zachować najlepszą jakość obrazu dzięki 
poczciwemu ziączu euro? Jedynym 
wyjściem dla świeżo upieczonych kon- 
solarzy jest zakupienie specjalnego 
kabla, który dzięki dodatkowym dwóm 


_ chinchom pozwala na wyprowadzenie 


dźwięku poza telewizor. za mało wra- 
żeń? Kup Euro-AV i podłącz się do swo- 
jego zestawu HI-FI. Otrzymywaliśmy. 
sygnały, że wielu z was poszukuje takie- 
go kabla — oto i on! (josi 
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KARTA PAMIĘCI 


Chyba nie ma takiej osoby, której wystarczała- 
by pojedyncza karta pamięci zawierająca 15 
bloków. Chyba, że ktoś gra tylko w TEKKENA 

i innej gry nie zamierza nawet wsadzić do 
konsoli. Ale w to nie wierzę. Tak więc okazuje 
się, że kolejnym zakupem na ogół jest karta 
pamięci. I podobnie jak w przypadku joypada 
możemy wybierać spośród oryginalnych akce- 
soriów Sony lub tańszej oferty innych firm, 

w tym również Bushido. Karty tej firmy wy- 
stępują na razie w standardowej, 15-blokowej 
konfiguracji, ale dostępne są za niedużą cenę 
i w wielu kolorach. Z pewnością dobra propo- 
zycja dla tych, którzy nie odłożyli jeszcze na 
większą kartę, a potrzebują zapisywać stany 

z nowych gier. 


WISKO 


MEMORY. GARD 


PlayStation 


RFU ADAPTER 


Co zrobić, kiedy okazuje się, że telewizor nie ma złącza euro 
ani chinch, a świeżo zakupiona konsola stoi bezczynnie, bo 

seryjnie wyposażona jest jedynie w wymienione wcześniej 
końcówki? Dla niektórych w takim wypadku mogłoby to ozna- 
czać zakup nowego telewizora, przekraczający znacznie koszt 
PlayStation. Na szczęście jednak powstały interfejsy pozwalają” 
ce przepuścić sygnał audio-video na standardowe antenowe 
wejście. Niestety obraz nie jest wtedy tak wysokiej jakości, 

kolory są nieco bledsze, a krawędzie nie tak wyraźne. Niemniej 
jednak co zrobić, kiedy wyjeżdżamy na wakacje np. do babci na 


wioskę (załóż 
Z) ZZ my, że babcia 
Ml 


ma kolorowe 
TV), a starsi każą 
się spakować 
jedynie w maty 
plecak. Telewi- 
zorą w takim 
przypadku nie 
weźmiemy, 

a babci sprzęt 
to stary ruski 
Rubin z we- 
jściem anteno- 
wym. Wtedy. 
wktadamy do 
malej kieszonki 
RFU Adapter 

i jazda. Trzeba 


PlayStation 


pokazać babci 
0 co tak na- 

prawdę chodzi 
w życiu. 


trzy kierownice w jednej 


Coraz częściej można spotkać 
zagorzałych fanów konsol i gier- 
cowania, którzy posiadają więcej 
niż jedną maszynę do gier. Oso- 
biście nie musiaibym daleko 
szukać. Znam takich co twierdzą, 
że nie ma lepszego mordobicia 
niż VIRTUA FIGHTER, lepszej 
platformówki od MARIO 64, 

a przy okazji uwielbiają uciekać 
w świat FINAL FANTASY VII. Przy. 
posiadaniu tylu konsol wydatki 
ich są znacznie większe, bowiem 
w przeciwieństwie do innych 
muszą kupować wszelkie nowin- 
ki techniczne w trzech egzem- 
plarzach, A jeżeli chcą pobawić 
się wyścigami samochodowymi, 
to aby zakupić kierownice do 
swoich konsol, musieliby wyło- 
żyć ponad tysiąc nowych zło- 
tych. Jest jednak kierownica, 
która pozwala grać we wszystkie 
wyścigi z większą dawką realiz- 
mu na trzech popularnych obec- 
nie platformach (Sega Saturn, 
Nintendo 64 i Playstation) przy 
użyciu tylko i wyłącznie jednego 
urządzenia. Wcześniej podobnie 
działał pistolet Predator, który 
pracował tak z Saturnem jak 

i PSX'em. Propozycja firmy Logic 
5 jest już drugą pozycją z tej 
dziedziny na polskim rynku. 
Kosztuje nieco drożej niż V3 


firmy InterAct, ale poza wspo- 
mnianą możliwością multi-platfor- 
mową posiada dodatkowo dźwig- 
nię zmiany biegów. Naturalnie nie 
dziaia Ona w układzie litery H, tak 
jak jest to w prawdziwych autach, 
ale na zasadzie dwóch fire'ów 
odpowiedzialnych kolejno za 
podwyższanie lub obniżanie bie- 
gu. Podobnie jak w przypadku V3, 


Ek: 


w skład zestawu TOP DRIVE wcho- 
dzą dwa pedaiy pracujące w try- 
bie analogowym. Kierownica 
wyposażona jest w 10 przycisków 
i cyfrowy mini kontroler działający. 
jedynie z PlayStation, na którym 
można wybrać pomiędzy trybem 
cyfrowym a emulacją NEGCON'a 
firmy Namco. Na Nintendo 64 
Kierownica obsługuje stot na 
Controller Pak oraz Rumble Pak. 


(sprzedaż ratalna 

% Uwaga! Kupując 
kartę pamięci eXS 

s» Akcesoria do PGR 
karty pamięcidjai 
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NTERACOWNYKUS 
JĘZ ANGIESIKGO 


Pomimo że wszystkim obecnym 
na rynku zestawom kierowni: 
czym jeszcze sporo brakuje do 
doskonałości i realizmu sterowa- 
nia prawdziwym pojazdem, to 

z pewnością zakup jednej z nich 
pozwoli na dobrą zabawę. : 
Przede wszystkim zaś umożliwi 
mamie zwrot sprzętu kuchenne: 
go, służącego do tej pory jako 
substytut prawdziwego kółka 
przed telewizorem. Ijosl 
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niać się opisując kilkanaście pozycji, postanowi- 
liśmy skupić się na kilku najbardziej istotnych 


ju eksperyment; czekamy na wasze reakcje 
i opinie, czy pomysi ten się wam podoba. Kwe- 
stia Saturna — z chęcią zapowiedzielibyśmy 


Ostatnie dwie nowe gry, o których jeszcze nie 
pisaliśmy to WORLD LEAGUE SOCCER i DEEP 

BLUE CONTACT, ale po prostu nic o nich nie 
wiemy. A teraz porcja najnowszych informa 


SĘ 
GEX: ENTER THE GECKO w wersji na Nintendo 
64 zapowiadany jest na koniec lata. Gra będzie 
prostsza, a z uwagi na limit objętości carta 
straci większość komicznych komentarzy wy- 
powiadanych przez jaszczura. Będzie za tt 
biyskawiczny dostęp do poziomów i rozmy 
nie tekstur. Coś za Coś. * * * Firma Titus zapo- 
wiada pierwszy konsolowy program szachowy, 
VIRTUAL CHESS 64 na koniec czerwca, zaś trój- 
wymiarową grę zręcznościowo-przygodową 
bazującą na serii filmów i komiksów SUPER- 
MAN: THE ANIMATED SERIES — na początek lipca. 
% x* Zachęcona sukcesem gry japońskiej gry 
BOMBERMAN 64 firma Nintendo zapowiedziała, 
że wyda w Europie i USA jej kolejną część — 


grach, pisząc o nich więcej. Jest to swego rodza- 


jakieś nowe pozycje, ale niestety ich nie będzie. 


BOMBERMAN HERO. ** * Czasem bycie oby- 
watelem Europy ma swoje plusy. Dwie nowe 
pitki nożne, ULTRA SOCCER (Acclaim/Nintendo 
64) i WORLD LEAGUE SOCCER (Eidos/PlaySta- 
tion) pojawią się przed wrześniem, a nie ukażą 
się w USA. * * * Zapowiadana przez nas gra 
RPG na PlayStation pod tytułem OTHER LIFE 


” AZURE DREAMS pojawi się w czerwcu wydana 


przez Konami. * * * Autorzy z Capcom prze- 
rwali prace nad konwersją z automatu DUN- 
GEONS 8 DRAGONS na PlayStation. Mała strata — 
to blisko trzyletnie, scrollowane mordobicie 2D. 
%x** Wyposażony w tryb multiplayer dla 2-4 
graczy TUROK 2 na Nintendo 64 ma pojawić się 
już we wrześniu - spodziewajcie się sporego 
materiału w następnym numerze NEO. *** 
Kolejna gra traktująca o wrestlingu WWF WA- 
RZONE z Acciaim ma pojawić się już w czerwcu 
zarówno na PlayStation, jak i na Nintendo 64. 

% *x * Po średnio udanym VS, autorzy z THQ 
zabrali się za kolejnego fightera. W grze SHAO 
LIN ma występować sześciu wojowników, zaś 
główną atrakcją ma być możliwość walki w 4 
osoby jednocześnie. SHAO LIN ma być dostępny. 
jeszcze w tym roku. *** Po blisko pół roku 
opóźnienia, stworzona przez Rareware gra 
BANJO-KAZOOIE na Nintendo 64 ma wreszcie 
pojawić się 15 czerwca. * * * Kłopoty przeży- 
wa zręcznościowy RPG pod tytułem ELRIC, 
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o którym niedawno pisaliśmy. Tworzony przez 
Haiku' Studios ELRIC zostai skreślony z planów. 
wydawniczych Psygnosis i być może nigdy nie 
zostanie wydany. * * * Jak to zwykle bywa 

z firmą Shiny, termin wydania EARTHWORM JIM 
3D na PlayStation i Nintendo 64 zostai przesu- 
nięty na koniec czerwca, zaś WILD 9'$ na PlaySta- 
tion pojawi się pod koniec września. x** Ubi 
Soft zastanawia się nad wydaniem w Europie 
futurystycznego skateboardu pod nażwą AIR 
BOARDER na Nintendo 64. * * * VIRGIN myśli 

o europejskiej dystrybucji gry BUST A MOVE © 
DANCE, która jest tańczącą odmianą PARAPPA 
THE RAPPER ** * Namco planuje wydanie 
swojej ostatniej gry RPG na PlayStation zatytuło- 
wanej TALES OF DESTINY w USA i w Europie. 


Bushido Blade 2 
Dead or Alive .... 
Final Fantasy Tactics 
Tekken 3 ... 
Tenchu .. 
Worid Cup '98 ....... 


Q Wydawca: ELECTRONIC ARTS 
-_BProducent: EA SPORTS 
- DTermin: Maj '98 
i iPlatforma: PSX, N64 - 


Electronic Arts ma w garści 
kolejnego bestsellera, oczywiście 
jeśli tylko gracze z ochotą otworzą 
swoje portfele... 
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Czy zwróciliście wcześniej uwagę na podtytui ostatniej 
edycji FIFA SOCCER? Pełny tytuł gry brzmiał FIFA '98 — 
ROAD TO WORLD CUP Zapewne już wtedy panowie z Ele- 
ctronic Arts myśleli o następnej części gry, której wydanie 
zaplanowali mniej więcej na czerwiec (a więc blisko pół 
roku po FIFA 98). Tytułowa droga do mistrzostw świata 
kończy się właśnie mistrzostwami w Francji, które już 
niediugo będziemy mogii oglądać w naszych telewizo- 
rach. Dzięki WORLD CUP '98 będziemy też mogli przepro- 
wadzić je zupelnie po swojemu... 


Gra ma być wierną symulacją mistrzostw świata. W środ- 
ku znajdziemy 32 drużyny, które zakwalifikowały się do 
finatów, Oraz 10 stadionów, na których odbywać się będą 
piłkarskie zmagania. Koncern Electronic Arts obiecuje, że 
autorzy poprawią większość niedociągnięć FIFA '98, 
Czyniąc WORLD CUP 98 produktem niemal doskona:= 

lym. zapowiadana jest implementacja nowej techno- 
logii Compression Touch, która ma uczynić grę jesz= 
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cze szybszą i bardziej żywiołową. Bardzo poprawiona ma 
być inteligencja zarówno pilkarzy, jak i kierowanych przez 
procesor bramkarzy (yes!). Pojawi się też możliwość 
zmieniania taktyki oraz strategiipodczas meczu, co 

w efekcie podwyższy dynamikę rozgrywki. Będzie też 
wiele standardowych i pojawiających się w corocznej 
edycji dodatków, jak więcej zwodów, nowy komentarz, 
lepsza czotówka (w intro do WORLD CUP '98 usłyszymy. 
zespół Chumbawamba), a także nowy design menu opcji. 
Ze swojej strony błagamy jeszcze tylko 0 jedno — popraw- 
cie wreszcie ten ć ś 
przeklęty scrolling 

ekranu! Gra pojawi 

się zarówno na 

PlayStation, jak 

i na Nintendo 64. 


DQ Wydawca: ACTIVISION 
Q Producent: SONY JAPAN 
2 Termin: koniec '98 

Q Platforma: PłayStation 


as 


Ninja działa w nocy, pozostając 
niewidocznym dla otoczenia. 
Zauważony, okrywa dyshonorem 
cały swój klan, a gdy ktoś zobaczy 
go bez maski — musi umrzeć. 


Zaczęło się jak w bajce: w ubogim domu żyi sobie chłop 
Sen-rin z jedyną córką. Pewnego dnia tamtejszy możno- 
władca, Ley-Mroi, przejeżdżając opodal z oddziatem żoinie- 
rzy spotkał córkę Sen-rina i uprowadził nieszczęsną do swej 
posiadłości. Ojciec dlugo rozpaczał i... tu się bajka kończy. 
Sen-Tin zapragnął odzyskać dziewczynę. Uczył się walki 
mieczem, poznawai tajniki wspinania się na pionowe ściany, 
skradania, posiadł wiedzę o bezszelestnych metodach zabi- 
jania. Po kilku latach zakradając się do domu Ley-Mroia przez 
kilkadziesiąt nocy z rzędu mordowai jego wojsko. Nikt nigdy 
nie wiedział skąd przychodzi! zabójca, , organizowane pości- 
gi zawsze gubity trop. A potem przyszło powstanie i do Sen- 
rina zaczęli zgiaszać się chłopi, którzy także zapragnęli wal- 
czyć z uciskiem. Poświęcali swe życie zyskując pojęcie o jed- 
nej tylko profesji, poznając zarazem tysiące tajemnic. Nazy- 
wano ich różnie: nin-soto (przybysze z zewnątrz), jashuto-ni 
(ludzie noża nocy), ale najbardziej świat poznał ich pod 
nazwą ninja. W epoce topornych prochowych bomb i ludo- 
wej medycyny ninia stali się specjalistami psychologii, socjo- 
logii, masażu, medycyny urazowej, chemii, farmacji, fizyki, 
bo i, zoologii... wymieniać można by Stosowali 
najdziwniejsze rodzaje broni, choć najgrożniejszą byli oni 
sami. Wtedy widziano ich jako nadludzi, pół-widma — dziś 
podziwia się ich za to, w jaki sposób ta jedna organizacja 
wykorzystała większość ówczesnej wiedzy z zakresu 

wielu dziedzin nauki. Wspaniałe, nieprawdaż? 


Jest gra, która oddaje atmosferę i ducha Ninjutsu. 
Ten cud zwie się TENCHU. Do wyboru masz dwie 
postacie: ninię i kuroichi (kobietę ninja) i wraz 
z jednym z nich dokonujesz robót „na zlecenie”, 
które łączy jeden wątek przewodni. Jeśli chodzi 

to poza standardowym wyposażeniem 
(miecze i linka z hakiem) gra oferuje shurikeny (styn- 
ne „gwiazdki”), bomby dymne, miny, zatrute jedzenie a 
itd. Punkty? Przede wszystkim - uwaga — za to, że wykonasz 
misję niezauważonym; także każda zbędna śmierć punkto- 
wana jest ujemnie. Musisz więc bezszelestnie podkradać się 
do swoich ofiar i pozbywać się ich jednym cięciem. Gdy 
jednak zostaniesz zauważony, zaczyna się regularna bitwa. 
TENCHU uderzyło niespodziewanie i trafiło w dziesiątkę. 
Wysoka miodność, grafika, cudowna japońska muzyka 
i prowadzenie kamery uczyniło z niej grę bardzo dobrą. 
Unoszący się nad wszystkim duch Ninjutsu ito, że autorzy 
postawili niewątpliwie na nastrój, tworzy grę świetną. TEN. 
CHU zyskało populamość także dzięki temu, że charaktere! 
przypomina tak bardzo przez wszystkich oczekiwany METAL 
GEAR SOLID. Na początku sens wydawania tak japońskić 
w USA stal pod znakiem zapytania, dziś wiado! 
Ze swojej strony możemy zakrzyknąć z biag: 
zapominajcie o nas!”. |, kurczę, chyba nie zą 


Świat Final Fantasy jest niesamowity. | graczom zupeinie 
nie przeszkadza fakt, iż osadzone w jego realiach kolejne 
edycje przygód bohaterów są zaprzeczeniem samego tytu1 
łu serii. Bo liczy się tylko to, że dostając do rąk kolejną grę 
z serii FF ma się jednocześnie zagwarantowane kilkadzie- 
siąt godzin rozrywki, zapadających w pamięć bohaterów 

i niesamowicie pokręconą intrygę. Nie inaczej ma być 

i w tym przypadku. 


Przede wszystkim należy obalić pewien mit. FINAL FANTASY 
TACTICS nie jest kontynuacją przygód postaci z FINAL FAN- 
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TASY VII. Co prawda w grze można natrafić 
na ślady postaci (jest Aeris, a jeden z sub- 
questów zakłada nawet możliwość włącze- 
nia Clouda do drużyny!) czy przedmiotów 
(Red Materia Orb) z poprzedniego FFa, ale są to 
tylko drobne ukiony w kierunku najbardziej obecnie 
popularnej gry na PSX-a. FINAL FANTASY TACTICS nie jest 
też klasyczną japońską grą RPG jak SUIKODEN czy choćby 
FINAL FANTASY VII, lecz jej odmianą — turową strategią, któ- 
rej esencją są bitwy. 


Tym razem bohaterem, którego przyjdzie poprowadzić, 
jest niejaki Ramza Beoulve. Jest to najmtodszy członek jed- 


- nego z najbardziej wpływowych w królestwie Ivalice rodów 


szlacheckich. Jak się okazuje, jego jedynym problemem nie 
jest to, że nikt nie potrafi prawidłowo wymówić jego na- 
zwiska, ale również fakt, iż jego bracia nie'są w pełni odda- 
N ni sprawie, o którą przez całe życie walczy! ich ojciec. 
4, Co nader wyraźnie objawia się po jego śmierci. 
Ł 


A m 


W tym momencie należałoby skończyć, aby nie psuć 
dalszej zabawy. Nie obędzie się bowiem bez przedzi- 


j wnych splotów fabuły, zaskakujących zwrotów 


czycy zwykli wciskać w swoje RPG-owe 
> produkcje. Oprócz innych bohaterów, 
FINAL FANTASY TACTICS różni się od 
poprzedniczki samym sposobem 
„0, prowadzenia rozgrywki. Tym 
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N akcji i mnóstwa tego wszystkiego, co Japoń- / 


Fabuła będzie rozgrywać się niejako obok tego — ingeren- 
cja gracza została ograniczona do tego stopnia, że jedynie 
bardzo rzadko ma on wpływ na przebieg scenariusza. Nie 
da się jednak tego samego powiedzieć o walce. Ta bo- 
wiem przyćmiewa to, co działo się w FFVII. Przede wszys- 
tkim zmienił się tryb prowadzenia walki — z rozgrywanej 
w czasie rzeczywistym na turową. Dzięki temu bitwy na- 
bierają więcej cech symulacji taktycznej, nie skrępowanej 
upływającym czasem czy zastosowanym w FFVII syste- 
mem Active Battle. 


Niektóre z chwytów stosowanych podczas bojów mają 
swoje korzenie w innych częściach sagi — czy nazwy Shiva, 
Odin, Banamut i Ifrit coś wam mówią?... Co jeszcze? Jak się 
okazuje, niewiele więcej trzeba. Bardzo dobra muzyka, cie- 
kawe potwory, magia w kilku odmianach, stosy broni 

(w tym palnej), zbroi, akcesoriów, przedmiotów magi- 
cznych, demonicznych bossów... No i jeszcze na koniec 
mała niespodzianka — są Chocobosy. I mają się dobrze. 

A w dodatku teraz potrafią rozmnażać się same... 


Bogata galeria postaci, możliwość przysposabiania ich do 
różnych zawodów (około 20, z których każdy charaktery- 
zuje się swoimi własnymi umiejętnościami do wykorzysta- 
nia w walce) oraz cechy, o których wspomnieliśmy powyżej 
dają solidną podporę pod jedną z najlepszych gier 
strategicznych na PlayStation. 
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Na samej górze ekran formacji, 
na którym można wgłębiać się 

w postacie aktualnie tworzące 
drużynę. Zaraz pod nim widzicie 
zawody, które reprezentować 
może dana postać 


Przed każdą bitwą należy wybrać 


członków drużyny, którzy pod ko- 
mendą Ramzy (być może) odniosą 
kolejne zwycięstwo. Poniżej ekran 
statystyk dla pojedynczej postaci 
(cechy, przedmioty i tak dalej) 


U Wydawca: SONY Jakiś czas temu patrzeć na falujące biusty 
Q Producent: TECMO wojowniczek z DEAD OR ALIVE mogli jedyni 
Q Termin: Lipiec '98 bywalcy salonów gier. Nie tak dawno tej nić 

: wątpliwej przyjemności zaznać mogli równi 
japońscy (tylko japońscy, niestety) posiada: 
Saturna. Aż wreszcie i panowie zajmujący 
przygotowywaniem softu na Playa poszli po + 
rozum do głowy i oto prawdopodobnie w: 
wcu doczekamy się PSX-owej adaptacji naj 
dziej rozbudzającego zmysty trójwymiarowi 
mordobicia. 


DEAD OR ALIVE bazuje na konstrukcji jednej 
szych gier świata — papier, nożyce i kamień. To 
najstarszych w tych czasach, kiedy ludzkość zna 
te niesamowite zdobycze techniki jakim są noży 
Przedstawia się to w ten sposób, że każdy cios Pr 
nika można przechwycić albo zablokować naciskając 
odpowiedni przycisk (z dostępnych trzech — ręka, noga 
i przechwycenie). Na przykład jeżeli przeciwnik kopie, to 
wystarczy nacisnąć nogę, aby cios zablokować albo prze- 
chwycenie aby skontrować. I tak dalej — rzut załatwia 
nogę, noga — piąchę, a piącha — rzut. Tak więc po pier- 
wszych kilku grach, w których można spokojnie dawać 
sobie radę po prostu waląc we wszystkie przyciski, dle aby 


triumfować później, trzeba już troszeczkę się DOA nauczyć. 


Gra ma też oferować możliwość zagrania trzema dodat- 
kowymi w stosunku do wersji automatowej postaciami — 
niewinnie wyglądającą panienką wykonującą niesamowi- 
te combosy i machającą swoimi zgrabnymi nóżkami na 
wszystkie strony, wielkim brodatym rybakiem (który 
stylem i wyglądem przypomina Jeffreya McWilde'a 

z VF2) oraz demonicznym kolesiem w kimonie nawalają- 
cym nogami jak trzeba. Są to postacie przygotowane 
specjalnie dla potrzeb konwersji na szaraka. 


Ogólnie gra powinna spodobać się tym wszystkim, któ- 
rzy potrzebują gry technicznej - wiele elementów w DE- 
AD OR ALIVE wygląda na zapożyczone z serii VIRTUA 
FIGHTER. I widać to zarówno w wyglądzie niektórych 
postaci, jak i ciosach czy chain grabach. W sumie opcji 
gry będzie sześć — Tournament, Kumite, Vs, Training, 
Survival i Team Battle. Niestety, wersja gry którą mieliś- 
my była dosyć wczesna i grywalne były tylko Vs. Team 
Battle i Tournament. Są doktadnie tym, czego można się 
było spodziewać. 


Gra wygląda fenomenalnie — wysoka rozdziel- 
czość, 60 fps i niewiarygodnie doktadna anima- 
cja zawodników stawiają DOA niemal na równi 
z TEKKEN 3. Magnesem, który ma przyciągnąć 
graczy w DOA są trzy dziewczyny, których 
biusty skaczą jak oszalałe, zaś majteczki widać 
prawie przy każdym ciosie. Ale a propos falują- 
cych biustów. To, co zrobili panowie z Tecmo 
jest maiym przegięciem. Zachowanie atrybu- 
tów pań w tej grze urąga absolutnie wszys- 
tkim zasadom znanej w obec- 
nych czasach fizyki. Z pra- 
wem ciążenia na sa- 
mym czele. Próbo- 
wałem nawet 
przeprowadzać 
eksperymenty ze 
znajomymi, ale 
nie udaio mi się 
uchwycić momen- 
tu, w którym 
skakatyby jak 
balon napeiniony 
wodą - a tak właś- 
nie jest w DOA. 
Warto zobaczyć. 
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zyskać więcej informacji. 


1080” $NowBOARDING JE | 


G Wydawca: NINTENDO Są gry, na które nie warto nawet patrzeć. Małe, żaiosne 
Q Producent: NINTENDO gnioty wciskane nam przez wiecznie głodne forsy koncer- 
Q Termin: Listopad '98 ny produkujące oprogramowanie do konsol. Wystarczy 
U Platforma: Nintendo 64 popatrzeć na recenzję VMX RACING aby przekonać się, jak 


nisko może upaść rokująca kiedyś nadzieje gra. | zapiakać 
ze złości. Ale są też gry, które są dzietem geniuszu ludz- 
kiego. Pozostawiają one graczy w stanie upojenia, zmu- 
szają ich do zarywania nocy i ślęczenia po kilkanaście 
godzin non-stop przed telewizorem. Pozostawiają też 
odciski po joypadzie na lewym bądź prawym kciuku i bło- 
gostan powodowany nieodłączną świadomością faktu, 
że w domu przy telewizorze owo cudo czeka na kolejne 
włączenie konsoli. A 1080” jest właśnie aż tak dobre, 

i dlatego poświęcamy mu dwie strony na zapowiedź. 
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Multiplayer jest równie zabawny, 
co WAVE RACE 64 - split screen 

wcale nie zmniejsza widoczności, 
zaś animacja pozostaje szybka 


11 9407 


Halfpipe. W innych grach 
podstawowy tryb, a tutaj dodatek 
do rewelacyjnych zjazdów. 
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zASĄCEA 


SELECT RIDER 


Keniuczo Kamaehi) 


Regular 


Każdy snowboarder ma swoje 
mocne i słabe punkty; na przykład 
Kanadyjczyk Dion to wielka 

i ciężka kupa mięsa, która 
doskonale spisuje się podczas 
zjazdów, zaś zupełnie nie radzi 
sobie z trickami na halfpipe. 
Podobnie deski - też różnią się. 
parametrami technicznymi 


1080” SNOWBOARDING należy właśnie do tej drugiej kate- 
gorii. Odpowiedzialny wcześniej za WAVE RACE 64 zespół 
stworzył ten produkt wyjątkowo szybko — gra powstała 
zaledwie w 8 miesięcy, co jest nie lata osiągnięciem 


WS ż ak dokładnie 
lemność płynącą z jazdy na snow- 
przy wsuniętym w joypad Rumble Pak czuje się 
nierówność terenu, każdy skok i niebezpieczny 
padek. Po raz pierwszy zrobiono też ukton w stronę tak 
dużego realizmu. Jazda na kancie dechy, lądowanie na 
plasko, wychylanie się w obie strony, uginanie nóg i obro- 
ty - to wszystko tak bardzo przypomina prawdziwy czad 
na snowboardzie, że od gry wprost nie można się ode- 
rwać. Można kierować jednym spośród pięciu decharzy 
(w tym jedną panienką) ubranych w najnowszą kolekcję 
Tommy Hilfingera, jeździć zaś przyjdzie z kolei na dechach 
pochodzących prosto z biur projektanckich jednej z naj- 
lepszych firm produkujących sprzęt do snowboardu — 
Lamar. Zawodnicy różnią się od siebie nie tylko wyglądem 
i pochodzeniem, ale też reprezentowaną techniką — na 
przykiad Kanadyjczyk Dion jest szybki, zaś Amerykanin 
Rob jeździ bardziej technicznie. Podobnie sprawa ma się 
z deskami — jedne z nich nadają się bardziej do freestyle'o- 
wania, podczas gdy inne lepiej sprawdzą się na trasie, na 
której jest więcej prostych zjazdów niż skoczni. Dostępne 
tryby gry to główny Match Race (kolejna seria wyścigów 
na trzech poziomach trudności, której wygranie odkrywa 


ukryte trasy), Contest (na przemian zjazd na czasina 
punkty — triki), 2 Player vs (split screen dla dwóch graczy 
— super!), Time Attack (jazda na czas), Trick Attack (hałfpi- 
pe, onemake jump oraz zjazd, pod 


j , 
na przykład z mute grab i 
grzać publiczność do czerwoności! 


W zależności od przechylenia deski pryska spod niej śnieg, 
są miejsca okryte grubą warstwą puchu, który unosi się 
w powietrzu gdy gracz nań wjedzie. Zza chmur prześwituje 
słońce (lensy, rozbłyski) i jeszcze coś — nie ma niewidzialne- 
go muru! Jeśli umiesz, możesz sunąć nawet po stromym, 
kamienistym zboczu. I chwała ci za to, Mr. Miyamoto. 
Szybki, rytmiczny hip-hop na soundtracku uzupełniany 
przez komentatora i okrzyki zawodników idealnie pasuje tu 
do całej reszty. 1080” SNOWBOARDING pozostawia takie 
pozycje jak COOL BOARDERS 2 i STEEP SLOPE SLIDERS (nie 
wspominając o CHILL i SNOWBOARD KIDS) płaczące pod 
ścianą. Gra jest tak dobra, że warto dać za nią niemal każde 
pieniądze. Szkoda, że Europejczycy oficjalnie zobaczą ten 
tytuł dopiero w listopadzie '98, w związku z tym dla napa- 
leńców pozostaje tylko import japońskiej lub amerykańskiej 
wersji (spoko — jap jest caty po angielsku). Wierzcie nam — 
warto, bo 1080* SNOWBOARDING to jedna z tych gier które 
rozkiadają na obie topatki. Po prostu rewelacja, jak najszyb- 
ciej połóż na tym swoje ręce. 
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Przed wami japońska wersja TEKKEN 5, którą tes 
my dokładnie od 1 kwietnia 1998. Dzień, w 
wersja importowana przyjechała do redakcji spa 
żował totalnie wszystkie prace i dopiero z najwy 
trudem udało się zapędzić wszystkich z powrotem 
dziatania. Teraz, gdy zapanował już spokój, możem 
wreszcie podzielić się z wami naszymi. spostrzeżeniami 
na temat najbardziej oczekiwanej (obok METAL GEAR 
SOLID) gry na PlayStation w bieżącym roku. A zatem. 
The King Of Iron Fist Tournament - Enter The Tekken! 


GRMEPLAV 
Ahhh... czy możemy pówiedzieć „perfekcyjna kon- 
wersja”? Wszystkie ciosy, combosy i speciale z0- 
staty dokładnie przeniesione z automatu prosto na 
małą, czarną od spodu płytkę. Gra jest szybsza, jest 
także mnóstwo nowych kombinacji - ale o tym czyta- 
liście już w pierwszym numerze NEO. Postacie reagują 
na sterowanie biyskawicznie i z olbrzymią ochotą. 
w istocie dzieje się to tak szybko, że przez pierwsze kilka 
godzin nie mogliśmy uwierzyć własnym oczom. Nowy 
porządek najbardziej czuć w przypadku Kinga; tygrysia 
maska posiada najbardziej czułe sterowanie w całej grze, 
zapewne niezbędne do poprawnego wykonania skompli- 
kowanych rzutów i łamań. King rusza się tak piynnie, że 
wprost nie można od niego oderwać Oczu, a co dopiero 
mówić o ściskających pada rękach. W stosunku do auto- 
matu dodano dwie nowe postacie — są nimi Gon i Doctor 
B. Na temat Gona nie można powiedzieć nic ciekawego, 
jest praktycznie bezużyteczny i zdecydowanie nie pasuje 
tu do całej reszty. Z kolei Doctor B. (chodzi tutaj o Doctora 
Boskonovitcha, przyjaciela Yoshimitsu) to staruszek w bia- 
fym kitlu, który w wyniku kalectwa nie może utrzymać 
się na nogach dłużej niż trzy sekundy - pozostaje mu więc 
walka w parterze, przy pomocy serii dziwacznych kopnia- 
ków i plucia kwasem. Doctor B. w przeciwieństwie do 
Gona może być przez pewien czas zabawny. W sumie 
TEKKEN 3 to 21 postaci, z których niemal każda walczy 
właściwym sobie stylem. 


f 
I 


GRAFIKA 

Postęp techniczny, jaki dokonał się od czasów pierwszego 
TEKKENa jest niewiarygodny. Aż trudno uwierzyć, że zaró- 
wno pierwsza jak i trzecia część gry pracują na tej samej 
platformie sprzętowej, bez jakiegokolwiek upgrade'owania 
o dodatkowe chipy graficzne. Aby nie być gotostownymi, 
przygotowaliśmy małe porównanie screenshotów z wszy- 
stkich trzech części, ukazujące zarówno postępujący z roku 
na rok wzrost polygonów w postaciach, jak i coraz bardziej 
nowoczesny design otoczki towarzyszącej samej walce. 
Tak jak przypuszczaliśmy, nie udało się zachować trójwy- 
miarowych tei obecnych w wersji arcade. Grafika i anima- 
Cja postaci są jednak tak dobre i płynne, że nikt nie będzie 
dlugo za nimi tęsknii. Na szczególną uwagę zastuguje 
design głównych postaci — jeszcze nigdy nie byty one tak 
wyraziste i szczegółowe. Z drugiej zaś strony niemal 
wszystkie bonusowe postacie są po prostu słabe... Nie 
jesteśmy w stanie stwierdzić, czy animacja w TEKKEN 3 
jest wyświetlana w 60 fps, ale zdecydowanie możemy 
powiedzieć, że TEKKEN 3 jest piyńniejszy od SOUL BLADE 
(30 fps). l jeszcze coś — żadnej pikselozy, nawet tekstury 
aren zostały dopracowane niemal do perfekcji, zaś gra 
pracuje w wysokiej rozdzielczości. 


FMuV 
intro prezentuje się bardzo dobrze, choć niestety nie 
jest tej klasy co SOUL BLADE czy RESIDENT EVIL 2. Na 

uwagę zasiuguje za to animacja w wyższej rozdzielczo- 
ści, bardzo szczegółowe modele postaci i praktycznie 
niewidoczna na ekranie telewizora kompresja. Każda 

z postaci ma także swoje renderowane zakończenie, 

w kilku przypadkach (Xiaoyou, Panda) zamiast renderów 
będą to anime'owe filmiki. Zakończenia są na ogół inte- 
resujące, choć kilka z nich można było uczynić jeszcze 
lepszymi. W każdym razie po ich obejrzeniu jedno jest 
jasne — TEKKEN 4 jest sprawą oczywistą. W Theater Mode 
można do woli oglądać sobie filmy bez konieczności 
przechodzenia gry za każdym razem od nowa. 


DŹWIĘK i 

TEKKEN 3 ma najlepszą ścieżkę dźwiękową, jaka kiedy- 
kolwiek towarzyszyła mordobiciu. To takie proste. Na 
jednej płytce otrzymujemy dwie wersje muzyki = zaró- 
wno oryginalny soundtrack z automatu, jak i remiksy 
wydane wcześniej na płytce Battle Trax. Obie ścieżki 
dźwiękowe są po prostu cudowne i mocno futurysty- 
czne w swoim zabarwieniu - choć nie brakuje w nich 
sampli ostrych gitar, czy też ambientowych dźwięków, 
całość została suto okraszona pulsującymi beatami i mo- 
mentami przypomina kawaiki Chemical Brothers 
zafascynowanych japońskim brzmieniem. Czuć w nich 
mnóstwo energii, zaś podpięta do odpowiednio podkrę- 
conych kolumn konsola będzie w stanie wysadzić w po- 


wietrze cały dom wraz z jego zawartością. Nie moglo też i 
zabraknąć jęków, stęków i odgiosów uderzeń, które są 01994 13995 1996 1998 NAMCO LE 


teraz jeszcze bardziej realistyczne i w znakomity sposób ALI RIGHIS RESERVED 
komponują się z resztą. 


TEKKEN 3 

To jest to! TEKKEN 3 przynosi właściwie wszystko to, na 

co czekali posiadacze PlayStation, a nawet więcej. Praw- 

dopodobnie obok FINAL FANTASY 7 jest to najlepsza gra 

wszech czasów na szaraka — produkt flagowy, po obejrze- 

niu którego nowe rzesze wyznawców konsol rzucą się do 

sklepów z zamiarem kupna szarej maszynki. Wstrzymali- 

byśmy się z jednak z oceną 10/10 - gównie ze względu 

Na mało ciekawe bonusowe postacie. Z końcową oceną 

poczekamy do czasu obejrzenia wersji europejskiej. 

Prawdopodobnie pojawi się ona dopiero we wrześniu, 

a napaleńcy mogą bez wahania atakować importowaną 

wersją japońską — ilość tekstu w grze jest znikoma i nie 

przeszkadza w rozkoszowaniu się tym pertekcyjnym 

produktem. Patrząc na TEKKEN 3 i GRAN TURISMO można 

dojść do wniosku, że PlayStation ma praktycznie niewy- 

czerpane pokłady możliwości. Nie wierzycie? Odpalcie dla 

porównania pierwszą część TEKKEN i bądźcie świadkami Zachowano oryginalny Attract Mode z automatu (demko, które leci gdy nikt nie gra w danym momencie). 
grymasu obrzydzenia na własnych twarzach. Wszystkie główne postacie demonstrują swoje ciosy ćwicząc kata - wygląda to po prostu fenomenalnie. 


neo numer+6 gryvideoikonscle maj 1998 


Oto dziesiątka 
podstawowych 
postaci 
występujących 
w trzeciej 
edycji turnieju 
o tytuł króla 
żelaznej pięści 


Eddy jest najbardziej wykręconą postacią 
w grze, walczy brazylijskim stylem Capoeira, 
który w TEKKEN 3 stanowi połączenie break- 
dance z wymachami nóg. Eddy jest nieprzewi- 
dywalny, trudny do zablokowania i szalony. 


LEI 
| WULONG 


Policjant z Hong Kongu prawie nie postarzał się. 
fizycznie. Przez minione 20 lat ciężko ćwiczył, 
aby w nowym turnieju zaprezentować kilka 

„nowych odmian swojego stylu. Zróżnicowana 

i zaawansowana postać. 


12 W opcjach znajdują 
się doskonale 
wszystkim znane 

z poprzednich części 
tryby rozgrywki: 
Arcade Mode, 

Vs Mode, 

Time Attack, 

Team Battle, 
Survival Mode, 
Practice. 

Można też znaleźć 
trzy zupeinie nowe, 
ekskluzywne dla 
trzeciego turnieju: 
Tekken Force Mode, 
Tekken Ball Mode 
oraz Theatre Mode. 
Są one na tyle 
ciekawe, że 
zasiugują na 
specjalne 
omówienie 

w towarzystwie 
screenshotów. 


> rys. CAT 
29 neo mumer46 grywvideoikonsole maj 1998 


W kare 


ański student Taekwondo. Silne i szybkie | 
niaki są jego najmocniejszą stroną, najsial 
zaś przedstawiają się jego możliwości w walc 
ha pięści. Mistrz juggli i floating combos. 


NINA 
WILLIAMS 


Wydobyta z komory kriogenicznej, gdzie zahi- 
bernowana przebywała przez ostatnie 20 lat, 
Nina ponownie staje do walki. Szybka, dysponu- 
jąca potężnym garniturem ciosów i iamań 
osóbka. 


Practice Mode 

Wiem, że to już było w poprzednich częściach, 
ale jest to na tyle fajny tryb, że zastuguje na 
matą wzmiankę. Jest to tryb ćwiczebny, w któ- 
rym można praktycznie do woli trenować żę 
ciosy na odrętwiatym przeciwniku. 
Najciekawszy oczywiście jest trening opo. 
sów, które najpierw konsola usłużnie demon- 
struje (po wciśnięciu przycisku Select), a na- 
stępnie czeka na ich wykonanie pokazując 
takie detale jak tączną sumę zniszczeń w pro- 
centach, czy też sekwencję wykonaną przez 


gracza. W dowolnym momencie gry można - a 


podejrzeć sobie listę ciosów, można też cie- 
szyć swe oczy efektownymi replay'ami. 
Aby być dobrym, trzeba dużo ćwiczyć r 
więc poświęcić kilkadziesiąt (2) gi zin na 
ćwiczenia, zanim zacznie się myśleć o walce. 


Syn Kazuyi i Jun, wnuk Heichachiego. Przez 
_ ostatnie pięć lat ciężko ćwiczyt styl Mishima 
Karate, wzbogacony o elementy kung-fu Jun. 
Potężna, szybka i efektowna w prowadzeniu 


wr IWO, mie po drodze oddziały Tekken 
Forces. Tekken Force Mode składa się z czterech 
poziomów, różniących się grafiką tła oraz często- 
e i siłą kolejnych przeciwników. Na końcu 
lego poziomu czai się boss — jedna z postaci 
wa jjących w grze. Dodatkowym utrudnie- 
niem | jest upiywający Czas, z kolei przeżycie. 
ułatwiają porozrzucane gdzieniegdzie kawały 
_ mięsa, odnawiające energię zawodnika. Aby 
uaktywnić ostatnią ukrytą postać o imieniu 
Doctor B, trzeba przejść Tekken Force Mode 
cztery razy. Boctór B. pojawia się dopiero za 
czwartym razem na samym końcu i ochoczo 
staje do walki (a właściwie kładzie się, bo nie 
może chodzić). Jeśli zostanie pokonany, stanie 
się dostępny na ekranie wyboru zawodników. 


Pod okiem Armor Kinga, nowy King poszedi 

w ślady starego Kinga (...). Mistrz walki na 
wrestlingowej arenie, dysponujący olbrzymim 
wachlarzem rzutów, iamań i uścisków. 

Ma bardzo fajny dresik. 


LING 
XIAGYU 


ć Najmiodsza uczestniczka turnieju bierze w nim 


udziat na "M "FM Heichachiego. 


Tekken Bali Mode 
Tekken Ball Mode to jeden z bardziej szalonych, 
a zarazem ciekawych pomystów jakie ostatnio 
widzieliśmy. Dwóch zawodników staje naprze- 
ciw siebie na polu przedzielonym linią na pół — 
ograniczenie ruchu uniemożliwia wyjście poza 
swój teren. Z góry spada piłka, zaś zadaniem 
zawodnika jest przebić ją przy pomocy ciosu na 
pole rywala. Aby było ciekawiej, przebita przy. 
pomocy speciala pitka zadaje przeciwnikowi 
obrażenia. Podobnie dzieje się, gdy spadnie nie 
odbita na jego pole. Zawodnicy mogą się też 
wzajemnie okładać stojąc przy samej linii poto- 
wy nie przekraczając jej — wystawiając jedynie 
ręce i nogi na obszar rywala. Choć można w tym 
trybie grać z kontrolowanym przez konsolę 
zawodnikiem, jest to raczej ukion w stronę 
trybu multiplayer. Fajna sprawa. 


jednak jest to ten sam japoński Robin Hood, 


Syn Marshalla (TEKKEN 1/2) na udział w turnie- 
ju dat się namówić przyjacielowi rodziny - 
Paulowi Phoenixowi. Walczy identycznie, jak 
jego ojciec i bardzo przypomina nieśmiertel- 
nego Bruce'a Lee. 


YOSHIMITSU 


Wizualna transformacja Yoshimitsu w cyberde- 
mona udała się znakomicie. W dalszym ciągu 


który zabiera bogatym i daje biednym. Dziwny 
koleś, ale w sumie stać go było na nową zbroję. 


TEKKEMZ WOVIE THEATER 


Thedter Mode 

Wreszcie to, czego brakowało w poprzednich 
częściach serii. Wcześniej aby obejrzeć rendero- 
wane zakończenie trzeba było za każdym razem 
dojść do końca gry i pokonać bossa; w TEKKEN 3 
wystarczy raz wygrać grę, aby potem móc 

w Theater Mode odtwarzać sobie filmik do woli. 
Theater Mode pojawia się dopiero po ukończeniu 
gry dziesięcioma podstawowymi postaciami. 
Gdy ukończy się grę wszystkimi zawodnikami, 
włącznie z Doctorem B i Gonem, pojawią się 
nowe opcje — będzie można odtwarzać sobie do 
woli dówolny kawalek ze ścieżki dźwiękowej, 
oraz efekty dźwiękowe. Na sam koniec zaś 
niespodzianka — można zamienić płyty, wyjąć 
TEKKEN 3 z czytnika i wsunąć tam TEKKEN 2, aby 
obejrzeć filmy z poprzedniej części turnieju. 
Theater Mode to naprawdę dobra rzecz. 
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Z prawej stron 
dwunastu wcale ni 
parszywych, czy! 
totalna druga ligi 
Co tu dużo mówi: 
bonusowe postaci 
w TEKKEN $ 


em tego, jak szybko zmieniają się trendy w świecie gier video. 
ifika z roku na rok stają się coraz lepsze i coraz bardziej cieszą Oko. 


e R Z w i e d zza Jol a 


Koleś z lewej strony screenu to 
Tiger - zty bliźniak Eddy'ego. Choć 
walczy identycznie jak młody 
Brazylijczyk, ma swoje zakończenie 
i dlatego się tu znałazi. Aby grać 
jako Tiger wystarczy wcisnąć trój- 
kąt na Eddiem. 


Totalna tragedia, przeznaczona 
chyba tylko na japoński rynek. Kto 
chiałby walczyć jako maty, wolny 
pokurcz? Aby uzyskać dostęp do 
Gona, trzeba pokonać go w Tekken 
Ball Mode. 


Mokujin jest... drewnianym urzą- 
dzeniem treningowym przechowy- 
wanym w rodzinie Mishima od 
wielu pokoleń. Przed walką konso- 
la losuje, którym ze stylów Mokujin 
będzie posługiwał się w danej 


'Slostra Niny Williams, bada - z nią 
nieustannie w stanie konfliktu. 


Zdecydowanie mniej urodziwa od 
Niny, Anna nadrabia ubierając się 
bardziej kobieco i odsłaniając wię- 
cej wdzięków. Tak naprawdę to po 
GO nam ona? 


Ten dziadyga ma już dody. krzy- 
żyk na karku, ale wciąż szokuje 
wszystkich swą siłą, mocą i niesły- 
chaną witalnością. Potężny styl 
Mishima karate położy na topatki 
wszystkich lamusów wątpiących 
w siłę "męskiego wieku”. 


2% 
0 |poeToR B. 


Doktor Boskonovitch jest jedynie 
ciekawostką - chyba, że ktoś 
chciałby grać jako postać, która 
nie może ustać diużej niż przez 
dwie sekundy. Można go zdobyć 
przechodząc cztery razy Tekken 
Force Mode. 


Bryan Fury jest cyborgiem, co 
widać po bliznach pozostałych mu 
po wszczepach. Ma coś wspólnego 
z Bruce'm z TEKKEN 2 - używa 
bardzo podobnych ciosów i tak 
samo nie Jubi policjanta Lel'a. 


ET JULIA 
pa 


Oto Julia Chang, córka znanej 

z poprzednich części Michelle. 
Córeczka godnie reprezentuje 
amerykańskich Indian w tym ja- 
pońskim turnieju, w międzyczasie 
poszukując swej zaginionej matki. 


Oto i sam Bóg Wałki - Ogre. Wiaści- 
wie zastanawiamy się dlaczego ten 
boss jest tak naprawdę iamusem, 

i jedną z najmniej ciekawych posta- 
ci w grze. Jest potężny - fakt, ale 
nie jest szybki, zaś granie nim po 
prostu nie sprawia przyjemności. 


Oto i on - słynny ma 

kich niedoszłych mistrzów. W re- 
kach sprawnego gracza Gun Jack 
zmienia się w maszynę o miażdżą. 


dając nikomu podnieść s 
Chyba wszyscy go nien. 


Przepraszam, czy te nied 

są przypadkiem szczepioni 

serio - kto chciałby zagrać wielką, 
wolną kupą miesa w czarno-biatym 
futrze... Panda jest zwierzęcie 
Xiaoyou, zaś Kuma należy ; 
inachiego. 


True Ogre to końcówa mutac 
Ogre'a - jest jeszcze więks. 
tężniejszy i (niestety) wi 


Busibo BLADE 2 


Q Wydawca: SQUARESOFT Na pohybel niedowiarkom firma Squaresoft wypuściła 
u Producent: LIGHTWEIGHT drugą część symulatora walki biatą bronią, czyli Bushido 
0 Termin: nieznany Blade 2. Nietrudno było się domyśleć, że sequel ów pow- 
0 Platforma: PlayStation stanie: gra nie byta kompletnym gniotem i zyskała rzeszę 
nie tylko miłośników, ale wyznawców. Po wtóre wymyś- 
lenie co trzeba by ulepszyć nie było wyczynem 
nadzwyczajnym — niedoróby „jedynki” same 
rzucały się w oczy. 


Poza podciągnięciem grafiki, zwiększono 

liczbę postaci do wyboru i wraz z ukrytymi 

jest ich teraz około 20 (zaczynasz jednak 

z 6). Zniknęła urokliwa Slash Mode, rozbudo- 

wano za to na jej miejsce Story Mode i opcję 

treningową (można tu m.in. ustawić walkę 

bronią drewnianą). W Story Mode cata intryga 

opiera się na walce dwóch klanów (na początku po 

3 zawodników do każdego przypisano, ale są puste miej- 
sca na następnych kolesi) i zanim zmierzysz się z jednym 
z bossów drugiego klanu, musisz uprzednio wygrać z jego 
sługusami ninja. Tym sposobem liczba postaci do pokona- 
nia w Story Mode rośnie do około 30. 


Ale ty też masz pomocników: czasem pojawiają się i po 
iż w pierwszej części. Za to krótkiej rozmowie wyręczają cię na placu boju - walczysz 
broni w dalszym ciągu jest sześć nimi do pierwszej porażki, nie można kontynuować. 
Tak więc po przegranej wracasz do wybranej na początku 
postaci. W BB2 możesz także walczyć trzymając w każdej 


ści rozbudi BĘ ą sei 3 * 
tryb walki widaiany 5 Ra dłoni po jednej broni, jest to jednak opcja 


zawodnika. Teraz Jest fajniej! dostępna dla kilku tylko postaci i tak jak w po- 
przedniej części wciąż nie można grać Postać X 
vs Postać X. 


Poza tym - zapewne zmartwi to miłośników Kodeksu 
Bushido - zrezygnowano z kilku elementów tworzących 
niepowtarzalny klimat pierwszej części. Czy wystarczy jeśli 
powiem, że można bezkarnie lać przeciwników po plecach? 
Doszła za to nowa opcja, do tej pory dostępna tylko w opcji 
za VS - można się zawsze poddać. Ale zgrzyt i tu — niby hono- 
ko A rowo się poddajesz, a wykt harakiri nie możesz (jak to 
Wciskając SELECT poddajesz się, że Kodi J eciwnik tnie cię przez 
_ co przeciwnik wykorzystuje w 
bestialski sposób - tnąc od tylasia 
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A zatem podsumujmy: o wiele więcej postaci, więcej 
trybów rozgrywki, możliwość władania dwoma 
broniami jednocześnie, wiele ukrytych bonusów. 
Złagodzony kodeks Bushido i więcej rozwiązań, które 

ze wstydem nazwiemy komercyjnymi 


Gra jest zdecydowanie trudniejsza od części pierwszej i nie 
chodzi tu tylko o liczbę przeciwników, ale i icn umiejętno- 
ści, a poza tym mnóstwo, mnóstwo nowych opcji, o któ- 
rych jeszcze nic wam nie powiemy, bo tak naprawdę nie 
umiemy zbytnio czytać po japońsku — relacjonujemy na 
gorąco. Reasumując: grze dodano amerykańsko-hambur- 
gerowych fajerwerków, które zeżarty część jej wspaniałej. 
„iapońskości". Aż boję się pomyśleć co będzi 


BUSHIDO BLADE 2 
» 


a. 


PlayStation. 


N (Ą 3 < RETE 


A . 24 _FYE=ZYN 7005 GO | 
KźaPlaystalion.| * 


PlayStation. 


NEJCIEKALSZE grij. Największe emucje. Filkadziegigt arugiralich, 
topawiych gier Sanj Flastatia - już teraz za paławę cel 
| Gryginalne gry Fleujstatizn pasiadgją hologram araz instrukcję w jęztku palskim. 


SONY 


SYSTEM OCEN 


Nasz system składa się z trzech ocen cząstkowych 
i jednej gtównej. 


Grafika - Co widzimy na ekranie. Bez dobrej grafiki 
nie ma dobrej gry, to jasne jak siońce. 

Dźwięk - Drugi ważny czynnik budujący atmosferę. 
Oceniamy zarówno muzykę, jak i efekty dźwiękowe. 
Miodność - Wszystko pozostałe, z czego składa się 
gra. Miodność to grywalność, innowacja, prezencja, 
wyważenie i inne cechy. Na nic dobra grafika 

i dźwięk, jeśli niska jest miodność produktu. 


1 - Śmieć, na który kompletnie szkoda czasu. 
Już lepiej pooglądać jakąś bzdurę w telewizji. 

- Można postawić na półce, ale tylko pod 
warunkiem, że dostało się tę grę za darmo. 

- Bardzo słaby i nieudany produkt, aż dziw, 
że przeszedi przez kontrolę jakości. 

- Gorzej niż średnio, można wypożyczyć na 
weekend albo kupić za pół ceny. 

- Gra przeciętna, produkt jakich wiele. Nie wybija 
się zbytnio niczym, ale też nie jest kiepska. 

- Gra solidna, która w pewnym miejscu zawodzi. 
w sumie pozycja warta zainteresowania. 

Gra dobra, choć gdyby jeszcze nad nią 
popracować, stala by się bardzo dobrą. 
Można śmiało atakować. 

- Gra bardzo dobra, brakuje jej jednak jednego 
z czynników czyniących produkt doskonałym. 
Takie gry to rzadkość, niemniej jednak czasem 
się trafiają i stanowią wzorowe połączenie cech 
składających się na doskonały produkt. 
Gwarantujemy, że w „dziewiątki” można 
zagrywać się do bólu i dać za nie każdą kasę. 
Dziesiątkę może dostać jedynie gra, która 
nie dość, że jest wykonana na perfekcyjnym 
poziomie i odznacza się olbrzymią miodnością, 
to jeszcze z impetem wnosi coś nowego 
do gatunku. 


j Aerofighters Assault _. 


GAFUMANSYN az OZ A NASA 
DGAOIU APIS o O para 
Fifa 96 .. 


Powerhoat Racing 


Pro Pinball - TiImeshock .................... 46 
Mh 1. -NMACROKCEANCNACJNKA 4I 
Rampage Worid TOUP ..//.ó/ó/ó.óó/ó..óó...... 28 
Treasures of the DeeD......................... 43 
Turok - Battle of the Bionosaurs........... 50 
$Ś UMK Racing 5 
— | K-Men - Children of the Atom ..._........ 


RAMPAGE WORLD TOUR 


Dlaczego Midway zdecydowało się na konwer- 
sję cienkiego tytułu z automatów na PlaySta- 
tion, a teraz także i na Nintendo 64, wiedzą tyl- 
ko panowie mieszkający w penthouse'ach na 
Manhattanie i sączący schtodzone drinki w to-- 
warzystwie swoich młodych kobiet. Bo my 
możemy tylko zgadywać. Jedyną różnicą w sto- 
sunku do PSX-owego wydania RWT jest gra 
multiplayerowa. Na szaraku można było grać 
maksymalnie we dwie osoby bez gimnastyko- 
wania się z różnymi Multi-tapami. Za to N64 od 
razu daje możliwość gry trzyosobowej (pod 
warunkiem posiadania odpowiedniej liczby 
kontrolerów). No tak, ale nie 
wszyscy z was muszą pamiętać 
recenzję z NE0>3. Tak więc krót- 
kie przypomnienie fabuty i zasad. 
Przerośnięty goryl George, wielki 
jaszczur Lizzy i równy pozostałej 
dwójce wzrostem wilkotak Ralph 
pragną zemścić się na laborato- 
rium, które doprowadziło ich do 


Nintendo 64 


rodem z pierwszej klasy szkoty mordobić 
(prawo + pięść, góra - pięść lub też bardziej 
ziożonych - prawo + dół + pięść) można po- 
rządzić trochę bardziej.Tym, co każdy szanują- 
cy się przerośnięty potwór powinien zrobić 
wchodząc do kolejnego miasta, z całą pewno- 
ścią jest demolka. I nie inaczej przedstawia 
się sytuacja z bohaterami RWT. Oprócz burze- 
nia budynków, można też zjadać ludzi celem 
odnowienia energii oraz... Nie ma oraz. 

W tym miejscu kończy się rola gracza. Po 
prostu rozwalać i zżerać, zżerać i rozwałać, 
rozwalać i rozwalać, zżerać i zżerać... Nudne 
jak flaki z olejem. I tak przez wszystkie dwie- 
ście (czy coś takiego) etapów, których nawet 
nie ubarwia jakaś specjalna muzyka... 


obecnego stanu przez prze- 
różne eksperymenty genety- 
czne. Zemsta jest równie 
prosta jak słodka. Zwierzaki 
najzwyczajniej w świecie prą 
naprzód, równając z ziemią 
wszystko co napotykają na 
swej drodze. Ich ofiarą padają 
kolejne miasta oraz setki żoi- 
nierzy próbujących przeszkodzić w masakrze. 
Niestety, jak na grę podejmującą tak „efektow- 
ny” temat, grafika jest pozbawiona jakiejkol- 
wiek finezji. Scrollowane w bok nieinterakty- 
wne tia z tyłu i przeróżne budynki na pier- 
wszym planie. No i główny bohater — potwór 
przed tym wszystkim wraz z pętającymi się 
czołgami, jeepami, samolotami i piechurami. 
Potwory nie różnią się między sobą niczym 
poza wyglądem. Każdy z nich potrafi dokta- 
dnie to samo — walnąć piąchą i sprzedać kopa 
oraz podskoczyć. Jednak dzięki kombinacjom 


Banan 


Ocena ogólna 


WICELCEŚ 
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DEADLY ARTS 


A miało być tak pięknie... Odpowied- 
nio przygotowane informacje praso- 
we wraz z rokującymi spore nadzieje 
screenshotami jak zwykle podsycaty 
emocje w oczekiwaniu na dzień pre- 
miery. Niestety, DEADLY ARTS rozcza- 
rowuje niemal w każdym aspekcie. Na 
początku rzuca się w oczy brak jakiej- 
kolwiek oryginalności w designie 12 
podstawowych wojowników - wszys- 
cy z nich są niemal kopiami fignterów 
z gier Segi. O ile jednak Akira czy Lion 
są postaciami, z którymi można się 
zaprzyjaźnić, ich odpowiedniki z DE- 
ADLY ARTS wyglądają po prostu odpy- 
chająco. I tak też jest z właściwą grą — 
słaba animacja postaci, opóźnione 
reakcje na sterowanie czy wreszcie 
grafika, którą można zaliczyć do tych 
słabszych na N64. Bo choć na scree- 
nach wszystko wygląda nieźle, w akcji 
traci caty swój urok i nie ratują tego 
nawet efekty, takie jak padający 
śnieg, czy odbijające się na ścianach 
światło pochodni. Praktycznie dwiema 
ciekawymi i wartymi uwagi w grze 
opcjami są możliwość kreowania 
własnych postaci oraz, momentami, 
ciekawie przygotowane areny. Rozpo- 
czynając od wyglądu zewnętrznego, 
przez złożone tabele statystyk, aż do 
ciosów i combosów gracz ma możli- 
wość zaprojektowania i trenowania 
dowolnego fightera, którym wyruszy 
na podbój świata. Areny zaś mają to 
do siebie, że znajduje się na nich 
sporo przedmiotów, czy naturalnych 
przeszkód, które można wykorzystać 
podczas pojedynku. Jednak co z tego, 
skoro sama rozgrywka nie dostarcza 
praktycznie żadnych wrażeń i jest po 


Miodność 


Nintendo 64 


"YOHEDY, 


prostu słaba. FIGHTER'S DESTI- 
NY pokazaio, że można stwo- 
rzyć dobre mordobicie na 
Nintendo 64, jednak nie wy- 
starczą jedynie dobre chęci. 
Oprócz tego konieczny jest 
zawsze odpowiedni warsztat, 
a wygląda na to, że w DEADLY 
ARTS właśnie go zabrakło. Gra 
sprawia wrażenie niedokoń- 
czonej, czy też nieprzemyśla- 
nej, a ponieważ carty na Nin- 
tendo 64 do tanich nie należą, 
nie polecam nikomu tej bar- 
dzo przeciętnej produkcji. 
Gulash 


Ghildren of 


X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM 
w wersji na Saturna pojawiło się blisko 
dwa lata temu (automat ma już nieco 
ponad trzy lata), zaś konwersja na 
PlayStation ukazuje się dopiero teraz. 
To pierwsza rzecz, która nie wyszła tej 
grze na dobre — już MARVEL SUPER 
HEROES jest nowsze i co więcej, lep- 
sze (nie mówiąc nic o X-MEN vs STRE- 
ET FIGHTER). Jest jeszcze coś innego — 
X-MEN doskonale pokazuje piętę 
Achillesową PlayStation, którą nieste- 
ty jest niewielka pamięć konsoli. 

W przypadku gier trójwymiarowych 
nie ma to praktycznie żadnego zna- 
czenia, bo wszystkie operacje związa- 
ne z generowaniem obrazu konsola 
wykonuje na bieżąco. Natomiast 

w grach 2D poszczególne klatki ani- 


macji muszą czekać w pamięci konsoli 
na swoją kolej (pomyślcie co by było, 
gdyby każdy special musiał doczyty- 
wać się z płyty). Ograniczenia związa- 
ne z limitem pamięci zmusiły autorów 
do wycięcia blisko połowy klatek 
animacji, w wyniku czego ruchy nie- 
których postaci (Colossus) nie są 
ptynne. Animacja potrafi także nie- 
bezpiecznie chrupnąć, gdy na ekranie 
dzieje się zbyt dużo (a w tej grze 
super-combo potrafi zająć 3/4 ekra- 
nu). Resztę znamy nie od dziś — stary 
jak świat, sprawdzony milion razy 
schemat mordobicia z Capcom - STRE- 
ET FIGHTER z dziećmi, dwie części 
DARKSTALKERS i inne. Identyczne 
sterowanie (3xpunch, 3xkick), bliźnia- 
czo podobne sekwencje ciosów spec- 
jalnych oraz 10 postaci czekających na 


Grafika 


Dźwięk 
Miodność 


PlayStation 


RECENZJE 


swoją wielką chwilę. X-MEN 
może się nawet podobać, na 
plus przemawiają tadna i kolo- 
rowa grafika, oraz niewątpli- 
wie wzięty żywcem z komik- 
sów temat. Jeśli kogoś ekscy- 
tują przygody Cyclopsa, Wol- 
verine'a i innych herosów 

z ekipy profesora Xaviera, 
przy X-MEN będzie się dobrze 
bawić. Ja jednak poczekam 
jeszcze trochę na X-MEN vs 
STREET FIGHTER, bo pragnę 
obejrzeć, jak mój Ryu w due- 
cie z Kenem piorą tytek 
Wolverine'owi. 


Gulash 


neo numer46  grywvideoi konsole muj 1998 8a 


Eg Mordobicia można z grubsza podzielić na dwa 
/ gatunki. Są więc fightery techniczne, wymagają- 
[mi| ce ciężkiego i żmudnego treningu, ale dające 
(o) w zamian za to maksimum satysfakcji z ciężko 
wypracowanych umiejętności. Przykładami 
[na | niech będą tutaj serie TEKKEN i VIRTUA FIGHTER. 
| Ale są też gry takie, do których usiąść może każ- 
t4 dy, aby po prostu dobrze się bawić — ciosy wy- 
N konuje się tatwo i przyjemnie, na ekranie dzieje 
się bardzo dużo, zaś często wciskając bez prze- 
ms | rwy jeden przycisk odpala się długie i z pozoru 
ln skomplikowane combo. Za przyktad posiużą tu- 
taj TOSHINDEN i SOUL BLADE. CARDINAL SYN mo- 
żemy zdecydowanie przydzielić do drugiej z wy- 
mienionych kategorii. Autorem gry jest grupa 
Kronos, która wcześniej spiodziła CRITICOM na 
PSX oraz DARK RIFT na Nintendo 64. I choć CAR- 
DINAL SYN jest zdecydowanie najlepszą produk- 
cją w ich dotychczasowym dorobku, daleko mu 
jeszcze do mistrzostwa prezentowanego 
w grach firmowanych przez Namco i Sega. 


Waśnie między stworami zamieszkującymi Krainę 
Krwi wybuchły na nowo ze zdwojoną siłą; każda 
z nacji wysyła najlepszego wojownika do walki 

w wielkim turnieju... itd, itp. Postacie prezentują 
się dość ciekawie, choć raczej trudno się z nimi 
identyfikować — zakuty w stal rycerz, zombiak, 
błazen, panna w stylu egipskiej księżniczki... każ- 


NAL SYN 


da z nich ma swoją arenę, oraz sub-bossa, który 
staje się dostępny po ukończeniu gry. Ogółem 

w grze znajduje się 18 postaci. CARDINAL SYN 
wykorzystuje praktycznie wszystkie przyciski na 
padzie, lecz tylko trzy z nich służą do zadawania 
ciosów. Są jeszcze dwa bloki (dolny i górny), ode- 
pchnięcie przeciwnika, skok oraz przycisk biega- 
nia, przy wciśnięciu którego można poruszać się 
postacią po całej arenie (jak w BUSHIDO BLADE). 
Sterowanie jest raczej intuicyjne i nie powinno 
sprawiać nikomu ktopotów, podobnie jak samo 
zadawanie ciosów (które z kolei jest niemal iden- 
tyczne jak w SOUL BLADE). Proste, trzyciosowe 
comba wykonuje się wciskając jeden przycisk, 
podczas gdy bardziej zaawansowane techniki wy- 
magają gtównie stukania ich na przemian. Dość 
ciekawą opcją są 10-ciosowe comba śmierci na- 
zwane Dismemberments, które zabierają prze- 
ciwnikowi catą energię, efektownie roztrzaskując 
go na kawałeczki. Są także galony krwi, można 
nawet wepchnąć przeciwnika na kolce lub stup 
energii. W CARDINAL SYN znajduje się mnóstwo 
interesujących patentów, jak choćby interakty- 
wne areny z dead zone'ami, po wejściu na które 
traci się energię (na przykład kałuża lawy). Często 
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można znaleźć skrzynki zawierające eliksiry odna- 
wiające energię i umożliwiające magiczne ataki. 
Walka jest szybka, grafika bardzo tadna (duże po- 
stacie, dokładne tekstury, ruchom broni towarzy- 
szą efektowne rozbtyski światła), zaś całość przy- 
pomina dość udane skrzyżowanie cech kilku fig- 
hterów cieszących się uznaniem. 


Nic ostatnio tak mnie nie drażni, jak zmarnowany 


potencjał. CARDINAL SYN z jednej strony zaskaku- 
je piękną grafiką, mrocznym i posępnym dźwię- 
kiem, a także wieloma ciekawymi i nowatorskimi 
pomysłami — z drugiej zaś rozczarowuje pod 
względem prostoty i wypaczenia kilku innych te- 
chnicznych detali, na które najwyraźniej nikt nie 
zwrócił uwagi. Coś poszio nie tak, a mógł to być 
prawdziwy killer dla SOUL BLADE, chyba najlep- 
szego mordobicia z ostrymi przedmiotami w roli 
gtównej. To wszystko nie znaczy jednak, że CAR- 
DINAL SYN jest grą złą. To nie tak - to caikiem so- 
lidny i przyjemny fighter, który momentami bę- 
dzie wymagał sporo wysiłku od katującego joy- 
pad gracza, a w zamian da sporo zabawy i efek- 
towne wykonanie. Jeszcze raz powtarzam — nie 
ma w tej grze technicznej głębi, jest za to szybka 


PlayStation 


i efektowna mtócka dla wszystkich bez wyjątku. 

Takie gry też są potrzebne, w końcu niektórzy 

z nas po prostu nie mają czasu na spędzenie 

50 godzin tygodniowo z joypadem w dłoni. 
Gulash 


Grafika 
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Trzej przyjaciele z boiska, Zenek, skrzydtowy 
i on. Wtem któryś kopnąj, z bliska i padł sa- 
mobójczy gol... Potem międzynarodowy 
sędzia Lauguna ziamał poprzeczkę Związku 
Radzieckiego, a Łapówka, jego żona, ustalata 
ciaiem wyniki meczów. Tak mniej więcej 
prezentowała się fabuta doskonałego filmu 
polskiego pod tytuiem Pitkarski Poker. Podob- 
nych wrażeń, mających wiele wspólnego 

z hazardem doświadczysz grając w najnowsze 
dziecię Anco pod nazwą KICK OFF WORLD. 


Gracz oblatany, który zaczynał jeszcze na 
Amidze, zna serię KICK OFF doskonale, ponie- 
waż była to swego czasu najlepsza gała. Po- 
tem jej świetność przedtużyto na krótko kilka 
mniej udanych wersji na PC. Zapamiętatem 
jednak z tego okresu jedną rzecz. Gra ofero- 
wata widok z góry, ciężko było utrzymać się 
przy piłce, a dynamika rozgrywanych meczów 
miata siłę dynamitu. Ten sam patent zastoso- 
wano 8 lat później na nowoczesnej konsoli 
PlayStation, rozwijając go o widoki z wielu 
kamer i potęgę trzech wymiarów. Tak więc 
przed rozpoczęciem meczu masz możliwość 


Riektsen 
Xaziękik 


AToztacurta Fy * 


wyboru widoku pomiędzy „klasykiem” widzia- 
nym z lotu ptaka oraz wielowidokowym „mo- 
dernem". Pomyst to ciekawy i w miarę orygi- 
nalny, lecz trochę nieudolnie zrealizowany. 


Gra sktada się z kilku standardowych trybów, 
zawiera drużyny narodowe z praktycznie 
całego świata oraz wybiórczo potraktowane 
jedenastki klubowe. Taki los spotkał natural- 
nie Ligę Polską, ale Niemcy mogą poszaleć 
catą Bundesligą. Szczerze powiedziawszy 
mato mnie ucieszył fakt wielu rozgrywek 

i trybów, skoro menu zaprojektowano na tyle 


kiepsko i niepraktycznie, że aż ściska w dołku. 


Część nazwisk jest prawdziwa, druga część 
tylko przypomina oryginały. Podejrzewam, że 
co lepsze państwa wyżej się cenią, więc ich 
licencje sporo kosztują, ale taka Polska to 
zaoferowała prawie całą, aktualną i dobrze 
podaną jedenastkę. No cóż, co kraj to obyczaj 
— w końcu żyjemy i obcujemy w Dziurolan- 
dzie. Meczyki bytyby bardzo fajne, gdyby nie 
sporadyczne defekty w poruszaniu się piłka- 
rzy i ich nieskoordynowane ruchy. Wystarczy- 
toby włożyć w ten aspekt ciut więcej wysiłku, 
a otrzymalibyśmy bardzo dobrą gałę. A tak, 
to konsola prezentuje siaby poziom i niewiele 
inteligencji. No bo jak wytłumaczyć fakt, że 
zawodnik drużyny przeciwnej będący sam na 
sam z bramkarzem nagle wycofuje piłkę 

w okolice połowy boiska? Takich bzdur 

w algorytmach gry jest niestety wiele więcej. 
Gdyby jednak odłożyć te mankamenty na 
bok, otrzymalibyśmy catkiem tadny wizualnie 
produkt, nieznacznie podobny do mistrza ISS 
PRO. Na boisku dużo widać, można rozplano- 
wać akcję zaczepną, wiadomo do kogo się 
podaje. Ale tu znowu pojawia się naturalna 
przeszkoda — każdy zawodnik opatrzony jest 
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imieniem i nazwiskiem, które zajmują olbrzy- 
mią powierzchnię. Podoba mi się swoboda 

w edycji taktyk i ustawienia, za to razi siaby 
dźwięk i nieporadny komentarz. 


KICK OFF WORLD plasuje się wśród przecięt- 
niaków, daleko za ISS PRO, FIFA 98 i ACTUA 2. 
Jednak z powodzeniem wyprzedza POWER 
SOCCER 2, bo trudno dziś chyba wyobrazić 
sobie gorszą piłkę. Wspominającym stare 
czasy amigowcom zakręci się niejedna tezka 
w oku, inni zaś... inni bez żalu ominą tę pozy- 
cję w oczekiwaniu na dwa pewniaki — ISS PRO 
2 oraz WORLD CUP '98. 
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ią 
sy | Cwy kiedykolwiek zdarzyło się wam zobaczyć po 
Iz pierwszy grę i zapomnieć wypuścić powie- 
ze z płuc? Odpalając GRAN TURISMO przesunie- 
je rzeczywistość, tworząc tym samym nowe 
realia. Wkroczycie w nowy świat, w którym 
| doznaniami staną się zapach smaru samochodo- 
wego, oszałamiająca prędkość oraz niewiarygo- 
dna radość z kolejnych wygranych wyścigów. 


GRAN TURISMO nie jest jedynie kolejnym race- 
| rem wydanym przez Sony. Od samego początku 
grze pracował zespół profesjonalistów. I nie 
lam tu na myśli gości, którzy potrafią doskonale 
odować, skanować czy designować. Raczej 
chodzi mi o osoby, które w pełni: wiedzą jak 
uszczęśliwić gracza i doprowadzić go do prawdzi- 
wego uniesienia. Autorzy nie tylko samplowali 
odgłos silnika każdego z samochodów, nie tylko 
z najdrobniejszymi detalami odtwarzali pojazdy 
korzystając z planów technicznych. Posunęli się 


do granic absurdu — każdy z występujących 
w grze pojazdów został przez nich osobiście 
przetestowany w akcji, z siedzącym w środku 
designerem, który notował swoje spostrzeżenia 
i później odpowiednio implementowat je w grze. 
A to mówi bardzo wiele o niespotykanym dotąd 
przywiązaniu do szczegółów. 


Na dobry początek intro - doskonałe, elektryzują- 
ce zarówno swoją treścią, jak i poziomem techni- 
cznym. Płynna i kolorowa animacja pokazuje 
fragment wyścigu. Siedzisz w fotelu i podziwiasz 
ultrarealistyczne zachowanie samochodów. A po 
wyjątkowo smacznej przystawce, danie główne 
okazuje się być jeszcze lepsze. Jest szybki tryb 
arcade, split screen dla dwóch graczy oraz naj- 
ważniejsza atrakcja, czyli samo Gran Turismo — 
seria najróżniejszych wyścigów dla różnych klas 
pojazdów, przez które mozolnie przyjdzie się 
przebijać w drodze na sam szczyt. Turnieje po- 
grupowano w różne klasy — aby móc wziąć udział 
w którymś z nich, pojazd i kierowca muszą spei- 
niać odpowiednie warunki. Mieć określoną licen- 
cję, samochód (np. z napędem na cztery kota), 
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a czasami istotny jest nawet kraj, z którego po- 
chodzi maszyna. Jeździć przyjdzie na jedenastu 
trasach, a jeśli komuś to nie wystarczy, będzie 
mógi także ścigać się na ich odwróconych odpo- 
wiednikach. 


Muszę to powiedzieć — dobry racer nie może się 
obyć bez dobrych samochodów. I w tym miejscu 
przyznam się, że drżą mi palce. Samochodów nie 
jest mato, nie jest ich nawet dużo. Jest ich gigan- 
tyczna liczba — grubo ponad 100! Obecne są 
wszystkie liczące się marki wraz z przeróżnymi 
modelami: Mazda, Nissan, Honda, Mitsubishi, 
Dodge, TVR, Aston Martin, Subaru, Chevrolet. 
wózki różnią się parametrami, i to nie tylko 

w warstwie teoretycznej. Oczywiście zanim 
zarobisz odpowiednią sumę pieniędzy na model 
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specjalny Mitsubishi GTO Twin Turbo (pojechałem 
nim 460 km/h), nie raz przyjdzie ttuc się używa- 
nymi, zdezelowanymi samochodami. Ale warto, 
bo nagroda jest po prostu miażdżąca. 


Zastanawiające jest, na czym polega niesamowity 
fenomen tej gry. Na moje usta ciśnie się tylko 
jedna odpowiedź — GRAN TURISMO pozostawia 
graczowi niespotykaną do tej pory swobodę 
wyboru. Rozgrywka opiera się na zarabianiu 
pieniążków i przeznaczaniu ich na coraz lepsze 
samochody, zaś dochody finansowe uzyskuje się 
poprzez branie udziału w różnych turniejach. Jeśli 
w którymś z wyścigów nie radzisz sobie — nie ma 
problemu, wystarczy uzbierać trochę kasy na 
imprezach mniejszej rangi i kupić sobie lepszy 
samochód. Jaką drogę wybierzesz, zależy tylko 

i wyłącznie od ciebie. Jedynym kryterium, jakie 
wyznaczyli autorzy, jest uzyskanie licencji kie- 
rowcy rajdowego poprzez zdanie odpowiednich 
egzaminów. To wszystko, reszta w twoich rękach. 
Zabawa jest bardzo długa — GT to nie wyścig na 
tydzień, grze trzeba poświęcić znacznie więcej 
czasu. Jeśli ci się wydaje, że masz już najlepszą 

z możliwych maszynę to jesteś w grubym błę- 
dzie. Wystarczy dać ją pod opiekę mechanikom, 

a zobaczysz co potrafią oni zrobić z twojego 
samochodu. Podrasować można dostownie wszy- 
stko. Usprawnić skrzynię biegów, silnik, dokupić 
turbo, nowe opony, elektroniczny wtrysk paliwa, 
zdjąć chip ograniczający prędkość... Warto także 
wspomnieć o fakcie, że w GT tunningowaniem 
pojazdów zajmują się firmy, które naprawdę są 
oficjalnymi dealerami części! Muszę jeszcze 
wspomnieć, że w GRAN TURISMO każdemu samo- 
chodowi nadano jego indywidualne zachowanie - 
parametry techniczne maszyny nie są tylko 
ciągiem cyfr. Każdy wózek ma swoje charaktery- 
styczne brzmienie silnika i zachowanie na torze. 
Uwierzcie mi, bardzo tatwo jest zauważyć wady 

i zalety każdego samochodu. Jeden ma doskonałe 
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przyspieszenia ale dużo trudniej jest wchodzić 
nim w kontrolowane poślizgi, jeszcze inny bar- 
dzo siabo trzyma się drogi, co z kolei wymusza 
odpowiednio wczesne wejście w zakręt. Takich 
smaczków w GT jest mnóstwo - myślę, że długo 
będziecie szukać odpowiedniej dla siebie maszy- 
ny. I jeszcze jedno. Pamiętajcie, że ta gra potrafi 
zaskakiwać. Przyklad? Po skończonym wyścigu 
można obejrzeć powtórkę. W każdej innej pro- 
dukcji tego typu jest to tylko dodatek, natomiast 
W GT będziesz czasami grał tylko po to, aby 
obejrzeć efektownego replay'a. Powtórki są 
niesamowite. Z catą odpowiedzialnością mogę 
stwierdzić, że nigdy w życiu nie widziatem nicze- 
go lepszego. Samochody poruszają się tak reali- 
stycznie, że nie jestem w stanie tego odpowied- 
nio opisać. Na ich karoserii odbijają się chmury 
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irefleksy świetlne. Jestem pewien, że w pew- 
nym momencie będziecie przepuszczać kasę na 
myjnię (także obecną w grze), aby wasze cacka 
jak najlepiej się prezentowały. 


Trasy — jak wszystko w GT — są także rewelacyjnie 
przygotowane. Każdy zakręt jest odpowiednio 
wyliczony tak, aby jego pokonanie byto jak naj- 
bardziej zgodne z rzeczywistością. Ścigasz się po 
drogach wiodących przez lasy, tunele, mosty, 
miasta, tąki. Każdy z torów zachwyca grafiką. 
wieloplanowe tia, liczne i efektowne źródła 
światła, a to wszystko skąpane w bardzo realisty- 
cznych barwach. Nie wolno zapomnieć o towa- 
rzyszącym cały czas uczuciu pędu. Gdy zasiądzie 
się za kierownicą jakiejś lepszej maszyny, od razu 


maa) Uiwa Wz 


sadcazece 


AA, 
OBSWŻ 


PLAYER 1 


RAE, ST ; 


; j Q ) PLAYER 2 


można poczuć prędkość, krajobraz btyskawicznie 
się przesuwa, samochodem rzuca, a zakręty 
zbliżają się w niebezpiecznie szybkim tempie. 
Jedyne, co raziło mnie w japońskiej wersji GT to 
muzyka. Na szczęście europejska wersja posiada 
w znacznej mierze zmienione kawałki - dostoso- 
wane są one do naszego, nieco innego niż japoń- 
ski gustu. I tak numery techno występują obok 
ostrych i surowych punkowych brzmień. Na 
szczęście catość sprawia zadowalające wrażenie. 


Spróbujcie teraz wyobrazić sobie doskonały 
wyścig, w który gracie kilka długich tygodni. 
Zaczynacie skromnie, z małą ilością gotówki. 
Przed wami szereg wyścigów, na których się 
wzbogacicie. Jedne pokonacie szybko i bezbo- 
leśnie, a niektóre z nich będą wymagać ponad 
dwóch godzin (1) nieustannej jazdy... W wyima- 
ginowany świat GT zapadać się będziecie stop- 
niowo. Ale moment, w którym zaczniecie zdo- 
bywać dobre samochody będzie tym, w którym 
zapomnicie o reszcie rzeczywistości. Jest to 
niebezpieczne — dlatego, że każdego ranka bę- 
dziecie toczyć wewnętrzną walkę (iść do szkoty, 
czy może rozegrać mały tournamencik w GT). 
Domyślam się, co większość z was wybierze. 
Swój los przypieczętujecie w momencie, gdy 
dokupicie jeszcze joypada Dual Shock — miod- 
ność, która i tak jest ogromna, skoczy jeszcze 
wyżej. Każdą stiuczkę, obtarcie, ostry zakręt 
poczujecie na własnej skórze. Przyjemność jest 
naprawdę niewyobrażalna - przejechałem do tej 
pory blisko 300 wyścigów, a znam kilku mania- 
ków przekraczających właśnie magiczną liczbę 
700. I jeszcze nie mają dość. 
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GRAN TURISMO jest grą, która perfekcyjnie tączy 
cechy wszystkich innych wyścigów samochodo- 
wych na konsole i komputery. Posiada rewelacyj- 
ną grafikę i muzykę, świetny model jazdy, gigan- 
tyczną liczbę samochodów oraz niebagatelną 
kolekcję tras. Niczego więcej do szczęścia nie 
potrzeba. Nie spodziewam się, aby w najbliż- 
szym czasie pojawił się produkt, który byłby 
konkurencją dla GT. Każdego dnia zaglądajcie do 
sklepu i wypatrujcie tej gry, a jak ją w końcu 
ujrzycie, koniecznie kupcie. Naprawdę, jest ona 
biletem do innej rzeczywistości. I po co zbierać 
szmal na prawdziwy samochód lub przepuszczać 
kasę na kolejny oblany egzamin na prawo jazdy. 
Jest przecież GRAN TURISMO... Brat 
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Bardzo cenię i szanuję Psygnosis, pewnie tak 
samo jak wy. Ale niestety obawiam się, że 
jesteśmy świadkami momentu, w którym ten 
naprawdę doskonaty team poddaje się pew- 
nej chorobie. Chorobie, którą zwykliśmy na- 
zywać totalnym zanikiem inwencji twórczej 

i braku talentu. Dowodem na to mogą być 
ostatnie pozycje wydane wiaśnie pod szyl- 
dem Psygnosis. Rozczarował nas RASCAL, 
G-POLICE mimo tadnego wyglądu też sobą 
niewiele reprezentuje. Teraz otrzymujemy 
NEWMAN HAAS RACING. 


Po olbrzymim sukcesie gry FORMULA 1, a po- 
tem FORMULA 1 '97 Sony doszio do wniosku, 
że temat można nadal bardzo dobrze wyko- 
rzystać. Tak oto w głowach programistów 
zrodził się pomysi na nową grę. Jednak za- 
miast ujrzeć edycję '98 Formuły 1, otrzymuje- 
my symulator Formuły Indy. Autorzy chcąc 
uniknąć ryzyka, które wiąże się z wprowadze- 
niem nowego tytutu na rynek, postanowili 
skorzystać ze swoich dotychczasowych osiąg- 
nięć. Łatwo jest się domyślić, że nikt nie tru- 
dzit się pisaniem graficznego engine od nowa 
— wykorzystano ten z FORMULA 1 '97. Zresztą 
zapożyczeń tego typu w NEWMAN HAAS jest 


*TRACK SELECTION 


wiele — niektóre dźwięki będą wam znajome, 
czy też bez problemu odnajdziecie się wśród 
licznych opcji. 


Treściowo gra jest bardzo bogata. Zaimple- 
mentowano kilka trybów rozgrywki wtącznie 
z championship oraz możliwością zabawy we 
dwóch na podzielonym ekranie. Mistrzostwa 
rozgrywane są standardowo, czyli jazdy prób- 
ne, kwalifikacje oraz samo Grand Prix. Tory 

W NEWMAN HAAS są odwzorowane z dużą 
dokładnością i dbatością o detale, ale tego 
akurat po Psygnosis można się było spodzie- 
wać. Tras jest jedenaście. Niektóre z nich są 
typowo techniczne - wąskie z dużą liczbą 
zakrętów, a jeszcze inne, czyli owale i kota 
mają za zadanie dopompować odrobinę adre- 
naliny. Gra jest bardzo szybka i dynamiczna. 
Podczas rajdu bandy, trybuny czy paski na 
poboczach śmigają przed oczami w oszałta- 
miającym tempie. Wyścig urozmaicają bardzo 
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ostre wejścia w zakręty oraz doskonale przy- 
spieszenia bolidów. Niestety engine NEWMAN 
HAAS zostat ociupinę przeciążony, co objawia 
się momentami niemitym rwaniem animacji. 
Szczególnie jest to zauważalne, gdy wiączy 
się widok z wnętrza bolidu. Wreszcie też 
wprowadzono postacie mechaników, którzy 
stoją w pit stopie. Teraz zjeżdżając do boksu 
będziesz widział jak chiopaki uwijają się wo- 
kół maszyny. 


Grafika niewiele różni się od tej z FORMULA 1 
'97 - zarówno sposób jej generowania jak 

i ubarwienie poszczególnych torów prezentu- 
ja się bardzo podobnie. Oprawa wizualna nie- 
stety nie robi już wrażenia, ponieważ sam 
kod źródiowy zostat napisany dosyć dawno. 
Atmosferę podczas zabawy swoimi tekstami 
podsyca niejaki Danny Sullivan - ponoć sta- 
wny amerykański komentator. Zwroty, które 
wypowiada także już gdzieś styszeliśmy. 

I właśnie to jest największym problemem 
NEWMAN HAAS. Gdy po raz pierwszy odpali- 
tem krążek z tą grą nie mogiem oprzeć się 
wrażeniu, że oglądam serial - zmieniono tylko 
bohaterów (zamiast Coultharda Andretti) 
oraz przeprojektowano trasy, w efekcie tego 
rzucając na rynek wtórną produkcję. 


NEWMAN HAAS RACING jest niewielkim kro- 
kiem w ty! w stosunku do FORMULA 1 '97. 
Mitośnicy gigantycznych prędkości, ostrych 
i szybkich zakrętów oraz symulacyjnego a- 
spektu wyścigów samochodowych będą się 
przy tej grze dobrze bawić. Ale jeśli posiada- 
czem PlayStation jesteś od niedawna, lepiej 
zainwestuj w FORMULA 1 '97, bo oferuje ona 
bogatsze doświadczenia i większą przyjem- 
ność z gry. 


Brat 
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Qa dobrze zrealizowanego wyścigu motorówek 
wymaga się wiele. Siadając przed telewizorem 
chciatbyś zachwycić się niesamowitą grafiką 
oraz odjechać przy dobrze zaaranżowanej muzy- 
ce. Ryk silników powinien wprawić cię w lekki 
trans, abyś mógi odpowiednio zespolić się z ak- 
cją. Poczuć na twarzy mocne podmuchy wiatru 
oraz krople wody pochodzące z rozbryźniętych 
fal. Ale na aż tak dobrze zrealizowany wyścig 
motorówek będziesz musiał jeszcze odrobinę 
poczekać, ponieważ POWERBOAT RACING po 
prostu nim nie jest. 


Mimo najszczerszych chęci nie bytem w stanie 
zmusić się do dłuższego grania w ten tytuł. Co 
prawda widać, że autorzy potraktowali PR bardzo 
poważnie, a wynik, który otrzymaliśmy jest naj- 
prawdopodobniej skutkiem braku doświadczenia 
lub co gorsza talentu. W POWERBOAT RACING 
można wziąć udział w mistrzostwach pogrupo- 
wanych w trzy klasy, ścigać się z własnym wid- 
mem czy też pobawić się w challenge z drugim 
zawodnikiem. Graczowi pozostawiono także do- 
syć szeroki wybór tras oraz maszyn, za których 
sterami można zasiąść. Na potrzeby PR przygoto- 
wano 9 torów, które osadzono w 8 różnych kra- 
jach. Będziecie się ścigać po niebezpiecznych 
wodach brazylijskiej Amazonki, po pięknych i bar- 
dzo chłodnych norweskich fiordach czy też przy- 
jdzie wam się smażyć w australijskim stońcu. Pier- 
wszą rzeczą automatycznie usuwającą POWER- 
BOAT RACING z grona najlepszych jest grafika. 
Mimo, że designerzy dużo pracowali aby każda 
z tras wyglądała inaczej, nie udało się osiągnąć 
zadowalających efektów. Widok poruszających 
się motorówek nie zachwyca, przesuwający się 
po obu stronach trasy krajobraz jest nieczytelny. 
I tak naprawdę nas, graczy, nie obchodzi to, że 
gra pracuje w niskiej rozdzielczości kosztem 
płynności czy jakiekolwiek inne usprawiedliwie- 
nia. My chcemy tadnie wyglądającej i arcycieka- 
wej gry! Nie wspomnę już o tragicznym zmikso- 
waniu muzyki z efektami dźwiękowymi, przez 
co zamiast przygrywających numerów styszymy 
jakieś brzęczenie. 


PR nie jest pozycją, które przyciąga i pozwala na 
długą zabawę. Wyścig jest bardzo dziwnie skon- 
struowany — w momencie gdy znajdujesz się na 
ostatniej pozycji, konsolowi przeciwnicy pozwala- 
ją na dosyć iatwe osiągnięcie czołowych pozycji. 
Ale gdy wysuniesz się na pierwsze miejsce rywale 
od tej chwili nie odstępują cię na krok. Dobrze 
zrozumiałeś! Niemożliwe jest osiągnięcie zna- 
cznej przewagi w wyścigu. Czy takie sztuczne 
podgrzewanie atmosfery jest potrzebne? Auto- 
rzy postanowili wprowadzić jeszcze kilka pew- 
nych innowacji. W POWERBOAT mamy do czynie- 
nia z interaktywnymi trasami. Po dwóch okrąże- 
niach zaczynają się otwierać nowe drogi, które 
także prowadzą do mety. Dzięki temu urozmaice- 


PlayStation 


niu odrobinę poprawia to ogólne wrażenie. Bar- 
dzo chciatbym, żebyśmy w niedalekiej przyszłości 
trafili na grę, która będzie odpowiadała mojej 
krótkiej charakterystyce ze wstępu. Póki co mo- 
żemy się cieszyć bardzo przeciętnym PR. Z pew- 
nością znajdą się nieliczni, którzy odnajdą w tej 
grze piękno. Ale wystarczy dla porównania odpa- 
lić RAPID RACER... 


PlayStation 


Zawsze mnie zastanawiało, czy ludziom, którzy 
tworzą disco polo wydaje się, że robią genialną 
muzykę. Tak samo jest z VMX RACING — zadaję 
sobie pytanie, czy ta gra wylądowała na półkach 
sklepowych z powodu błogiej nieświadomości 

i samouwielbienia wydawcy, czy też jest to 
produkt kierowany do klientów, którzy kupują 
sobie właśnie pierwszą grę w życiu. Pewne nie 
będzie mi dane ustyszeć prawdy, ale na szczę- 
ście mogę was przestrzec. W VMX RACING ma- 
my do czynienia z bardzo nieudanym wyścigiem 
motocrossowym. Do przejechania jest sześć tras 
plus trzy bonusowe dla wyjątkowych masochi- 
stów. Wszystko w tej grze jest tragiczne: model 
jazdy (po prostu go nie ma), grafika, oraz miod- 
ność. Zastanawiacie się co z muzyką? Pewnie nie 
zasługuje na miano tragicznej? I owszem tak jest 
w rzeczywistości, tylko problem w tym, że nie 
jestem w stanie znaleźć dla niej odpowiedniego 
stowa, żeby nie użyć przekleństwa. Za te punko- 
we kawałki powinno się kompozytorów wystać 
na bezludną wyspę i puszczać im własne utwory 
przez cały dzień. Drażni mnie tylko fakt, że 
nabiera się ludzi w butelkę tylko po to, żeby 
wyciągnąć od nich parę PeeLeNÓw. Myślicie, że 
VMX RACING ma niższą cenę od innych gier? 
Niestety, ludzka bezczelność nie zna granic. 
Chcemy was przestrzec, to jest wyjątkowo 
gorzka gra, która powoduje nieodwracalne 
skrzywienia na twarzy! 


Brat 
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AYRTONŃ SENNA 
KART DUEL 2 


PlayStation 


Wszyscy wielcy kierowcy Formuly 1 i nie tylko 
zaczynają swoją karierę na niedużych torach 
śmiesznych samochodzików nazywanych po 
polsku gokartami. Mimo że dorosły człowiek 
siedzący w tak malej maszynce wygląda raczej 
śmiesznie, właśnie w ten sposób zdobywa się 
pierwsze szlify w zawodzie kierowcy wyścigowe- 
go. Zanim jednak nielicznym wybranym uda się 
stanąć do wyścigu o najbardziej prestiżowy tytut 
zawodowego kierowcy, czyli mistrza świata For- 
muły 1, potrzeba jeszcze kilku lat praktyki 

w mniejszych turniejach i zawodach Formuty 3. 
Tak zaczynali wszyscy wielcy, tak też prowadził 
swoją karierę jeden z najlepszych kierowców 
minionej dekady, wielokrotny zdobywca tytułu 
Grand Prix Formuły 1 - Brazylijczyk Ayrton Senna. 
U szczytu swojej kariery zginąt niestety tragicznie 
w wypadku, o dziwo nawet nie samochodowym. 
Aby przywrócić wspomnienia o wielkim mistrzu 

i pozwolić fanom spotkać się z nim jeszcze na 
chwilę, stworzono grę na PlayStation. Niestety nie 
opowiada ona o o obiekcie marzeń wszystkich 
miłośników szybkiej jazdy, ale o samych począt- 
kach, czyli wyścigach na torach kartingowych. 
Amatorom tego sportu proponuje spróbować 
swoich sił w czasie rzeczywistym, a nie na konsoli, 
bowiem gra przedstawia się wyjątkowo niecieka- 
wie. Tymczasem w Polsce powstaje coraz więcej 
torów, na których za uiszczeniem pewnej opłaty 
można sobie powymiatać (w samej Warszawie jest 
już ich trzy). Wracając jednak do elektronicznego 
świata, w KART DUEL 2 nie ma nic godnego uwagi. 
Grafika jest słaba, a najważniejsza sprawa czyli 
element wyścigowy, wolny i nieciekawy. Jak na 
karty przystało nie osiągają one wysokich prędko- 
ści, a silniki mają moc ogrodowych kosiarek pozba- 
wionych skrzyni biegów. Kiepska oprawa i brak 
prędkości oraz dobrej rywalizacji nakazują omijać 
ten tytuł. A niewidzialny mur który uniemożliwia 
nawet wjechanie na trawę przesądza sprawę 
definitywnie i nawet dwa filmy i zdjęcia pokazują- 
ce fragmenty z kariery Senny nie ratują sytuacji. 

O grze zapomnieć, o mistrzu — nigdy! 

Joseph 
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INDY 500 nie jest żadną symulacją Indiany Jonesa 
w pięćsetnym wieku naszej ery, czy przed naro- 
dzinami Chrystusa. Jest to po prostu wyścig 
oparty na zmaganiach malutkich, superszybkich 
samochodzików osiągających przeciętną pręd- 
kość 370 km/h! Początki „najszybszych wyścigów 
świata” datuje się na 1909 rok, kiedy to na owal- 
nym torze w Indianapolis zebrała się grupa naj- 
szybszych i najlepszych kierowców. Obecnie 
każdego roku zawody ogląda 400 tysięcy sprag- 
nionych wrażeń widzów. A nazywa się je INDY 
500, co jak niełatwo się domyśleć, ma ścisty 
związek z miastem Indianapolis. Jest to tak banal- 
ne, jak sama gra, która skiada się z trzech trybów 
palenia gumy. Krótko mówiąc są nimi: wyścig 

z eliminacjami, walka z czasem dla samotników 
oraz podwójne wyścigi dla zbereźników (ekran 
dzieli się fantazyjnie na pół). 


Cała zabawa odbywa się na zaledwie trzech 
torach o wzrastającym poziomie trudności i zawi- 
łości. Tor najłatwiejszy, ten w INDIANAPOLIS, jest 
prosty jak pas startowy, ponieważ popylasz po 
owalnej konstrukcji otoczonej bandami. Aż dziw 
bierze, że fachnmeni za jednym razem przejeżdża- 
ją ostawione 500 mil (805 km), aby zdobyć miano 
najlepszego. Schody zaczynają się na torze dru- 
gim, zaś na trzecim sięgają one nieba. Graczowi 
dano do wyboru kilka maszynek, różniących się 
głównie kolorami. Dopiero w garażu możesz 
sobie podłubać, aby spreparować bolid marzeń. 
Podoba mi się patent regulowania wysokości 
spojlerów, który wpływa bezpośrednio na przy- 
czepność, zwrotność i osiąganą prędkość. Na 
początku grania ciężko się połapać o co chodzi, 
ale docenisz ten wariant w zmaganiach z czasem, 
gdzie o zwycięstwie będą decydować ułamki 
sekund. Jest to dobre, gdy grasz z koleżką i pre- 
ferujecie odmienne style jazdy. Naturalnie mo- 
żesz zmienić w bolidzie prawie wszystko, czego 
konsekwencje odczujesz bezpośrednio na torze. 
Na przykład mniej benzyny na starcie odejmując 
masę doda ci skrzydeł, lecz zmusi cię do częstego 
uzupełniania paliwa podczas wyścigu. 


Na torze jest całkiem wesoło i piekielnie szybko, 
co jest zrozumiałe z racji osiąganej prędkości. 
Obok ciebie wszystko gna jak oszalałe, przy wyż- 
szym poziomie trudności ciężko się połapać, jaki 
należy wykonać manewr. Wrażenie pędu pod- 
kreślają trzy widoki dostępne w grze. Siedząc 

w kabinie asfalt zlewa się niemalże w piynną 
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masę. Dynamikę gry podkreśla start na pełnym 
biegu, wymagający od gracza maksimum kon- 
centracji. Oprawa graficzna należy do przecięt- 
nych. Wszystko jest starannie i porządnie zapro- 
jektowane z prostotą charakterystyczną dla 
wyścigów INDY 500. Podobnie rzecz się ma 

z dźwiękiem. Może przydałby się komentarz, 
zamiast smutnej momentami muzyki. INDY 500 
nie jest grą komercyjną przeznaczoną dla szero- 
kiego kręgu odbiorców, ponieważ za dużo w niej 
realiów wyścigów związanych z torem INDIANA- 
POLIS. Widać to szczególnie, gdy włączymy uster- 
kowość maszyny. Wówczas każdy kontakt z ban- 
dą wptywa na pogarszającą się sterowność, 

a w konsekwencji przerwanie wyścigu. Jeśli 
lubisz realizm w wyścigach i kręci cię INDY 500, 
jest to gra, którą powinieneś kupić. W przeciw- 
nym wypadku zastanów się nad innym tytułem. 
Była kiedyś na Amidze gra INDIANAPOLIS 500 - 
dla mnie i kilku moich kumpli rewelacja, ale nie 
wszyscy tak myśleli. Podobnie rzecz się ma 

w przypadku tej pozycji. 

Wicik 
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Podczas, gdy pecetowy 
QUAKE niedługo będzie 
obchodzić swoje drugie 
urodziny, posiadacze 
Nintendo 64 mają szansę 
sprawdzić w praktyce, 
na czym polega jego 
fenomen. I choć na 
Nintendo 64 w dalszym 
ciągu rządzi GOLDENEYE, 
QUAKE ma w zanadrzu 
kilka sztuczek, które 
skutecznie przepychają 
go do czołówki gier 
first-person perspective 
na N64. 


Konwersja jest niemal 

identyczna w stosunku 

do swojego pierwowzo- 

ru; brak tu jakichkolwiek 

nowych poziomów, czy 

specjalnych trybów gry. 

Nie można nawet wy- 

brać epizodu — gracz 

skazany jest na zalicza- 

nie wszystkich pozio- 

mów w kolejności usta- 

lonej przez autorów. Po 

zakończeniu misji można 

zapisać stan gry na 

karcie pamięci, bądź 

przepisać podany na 

ekranie kod. Nie uniknie- 

my też porównań do 

GOLDENEYE, najlepszej 

konsolowej gry fpp. 

QUAKE i GOLDENEYE 

różnią się przede wszys- 

tkim rozgrywką; podczas 

gdy od Bonda wymaga- 

n t spora technika, 

umiejętność działania 

bezszelestnie oraz szyb- 

kie kojarzenie faktów, 

w QUAKE liczy się jedy- 

nie zręczność i pełen 

magazynek. Wszystko, 

czego wymaga się od 

gracza to dotarcie do 

końca poziomu, mordu- 

jąc przy tym możliwie 

najwięcej bestii. A jest to 

ze wszech miar zabawne 

i porywające - zarówno 

dzięki mrocznej, posęp- 

nej grafice, jak i ambien- 

towej muzyce (nie jest 

to muzyka Trenta Rezno- 

ra z NIN, ale zupełnie 

nowe - i równie dobre - kompozycje) wraz ze 
świetnymi efektami dźwiękowymi. W zamian 
za swoje pieniądze otrzymujemy 25 pozio- 
mów wypełnionych potworami podzielonych 
na cztery epizody, osiem rodzajów broni 

(w tym wyrzutnię rakiet, karabin na gwożdzie 
i spawarę) oraz tryb multiplayer na deser. 
Oczywiście w rytm wystrzatów radośnie wib- 
ruje Rumble Pak, zaś sterowanie grą może 
być dowolnie skonfigurowane przez gracza. 
Można także wytączyć opcję rozmywania 
tekstur, co wbrew pozorom każdy z graczy 
powinien uczynić (i zapewne uczyni) już po 
kilku minutach gry. 


Grafika prezentuje się poprawnie, choć nie 
porywa — większość kolorowych świateł jest 
tylko iluzją — to prerenderowane tekstury, 
zabrakio też obecnego choćby w wersji na 
Saturna efektu rozświetlania ścian przez wy- 


strzały. Za to animacja jest bardzo 
ptynna i szybka, dzięki czemu gra 
jest bardzo atrakcyjna i bardzo 
łatwo w nią wpaść na dobre. Tryb 
multiplayer, z którego stynie QUAKE 
na PC, został ograniczony do dwóch 
osób, zaś walka toczy się na jednej 
z siedmiu map. Niestety, nie jest on 
najmocniejszym punktem tej kon- 
wersji. Okienka są mate, często też 
animacja potrafi skoczyć, gdy na 
ekranie znajduje się zbyt dużo eks- 
plozji. Z drugiej zaś strony N64 nie 
kosztuje nawet jednej czwartej 
tego, co dwa pecety połączone 
siecią. Żałuję tylko, że nie zaimple- 
mentowano możliwości zmierzenia 
się z kierowanym przez konsolę 
przeciwnikiem (botem), lub trybu 
kooperatywnego. Nie ma jednak co 
narzekać, bo tryb multiplayer, choć 
nie tak dobry jak w GOLDENEYE, 

w QUAKE jest w dalszym ciągu fajny, 
szybki i efektowny. 


Ale to przecież ta sama, dwuletnia 
już gra, więc jeśli miateś/masz jaką- 
kolwiek inną wersję QUAKE, możesz 
spokojnie sobie darować tę konwer- 
sję. A jeśli nie, to chyba jednak 
warto przekonać się samemu dla- 
czego QUAKE jest tak kochane 
i uwielbiane przez tysiące graczy na 
catym świecie. 

Gulash 
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IAEROFICHTERS ASSAULT to gra czerpiąca 

z dwóch źródeł: PILOT WINGS 64 i STARFOX 64. 
Ale raczej niezbyt udanie tączy elementy obu 
tych gier i podlewa je sosem ACE COMBAT 2. 
Okazuje się, że terrorystycza grupa Phutta Mor- 
gana postanowiła wprowadzić w życie straszliwy 
i niebezpieczny plan, mający zapewnić im pano- 
wanie na świecie. Plan ten zakłada stopienie czap 
polarnych i zalanie calej zainteresowanej części 
globu hektolitrami wody. ONZ organizuje oddział 
asów przestworzy, który ma zapobiec temu 
katastrofalnemu wydarzeniu. Oddział specjalny 
składa się z sześciu gotowych na wszystko pilo- 
tów, w ich sześciu gotowych na wszystko maszy- 
nach. Do dyspozycji pozostają między innymi 
A10, Su 27 iF17. No i piloci pochodzą z różnych 
stron świata — jest Rosjanin, Amerykanin, Japoń- 
czyk... Ciekawe jest to, że podczas wykonywania 
misji do walki stają wszyscy aktualnie osiągalni 
piloci i wspierają oni gracza podczas starć z kolej- 
nymi kluczami przeciwników. Przy okazji, co jakiś 
czas ubarwiają rozrywkę tekstami w stylu „Do- 
rwałem go”, „Cool, dude" i innymi patetycznymi 
gadkami, jakie najwyraźniej funkcjonują w lotni- 
ctwie od czasów, kiedy za sterami swego srebr- 
nego ptaka zasiadł Tom Cruise. 


Efekty, jakie towarzyszą posytaniu do piachu 
poskręcanych kup metalu zasiugują przynajmniej 
na uznanie. Ładne eksplozje, niezie wystrzaty 
(iącznie ze wszystkimi nierealnymi elementami 
uzbrojenia zamontowanymi na samolotach) 

i nieco irytujące dźwięki stanowią dosyć nieco- 
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dzienną mieszankę. I jeżeli dodamy do tego 
dosyć realistyczny model zachowania maszyny 
w czasie samego lotu to, mamy już bardzo wy- 
raźnie zagmatwany obraz sytuacji. Bo AA z jednej 
strony wygląda na tadnie i porządnie zrobiony 
symulator, ale z drugiej, gdy tylko w pobliżu 
znajdzie się jakiś pojazd wroga, zmienia się 

w prościuteńką strzelaninę. Szczególnie zaś, 
kiedy pojazdem tym jest na przykład wielki ara- 
chnoidalny mech, czy latająca forteca (bossowie). 
Tryb rozgrywki na dwóch graczy jest niezty, ale nie 
jest w stanie zrekompensować dosyć nierównego 
poziomu single player. W sumie ze wszystkich 
jedenastu misji jedne dają się skończyć w dwie - 
trzy minuty, a inne ciągną się w nieskończoność. 
Niezbyt dobrze jest też rozwiązana walka z bossa- 
mi. W zasadzie jest dosyć nudna — same naloty, 
odpalanie rakiet, kółko i znowu to samo. 


Wprawdzie nie jest to najlepsza gra, ale nie moż- 
na jej też odmówić paru zalet — dużo strzelania, 
ładna grafika i dość wartka akcja. Z drugiej zaś 
strony jeżeli chcecie zagrać w niezty symulator, 
to kupcie PILOT WINGS 64, a jeżeli niezłego shoo- 
tera, to STARFOX 64. Bo AA daje jedynie namia- 
stkę jednego i drugiego. Dość solidną i obfitą, 

ale tylko namiastkę. Banan 
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TREASURES OF THE DEEP 


"TREASURES OF THE DEEP nie jest grą wspa- 
niatą, ale bez wątpienia zastuguje na uwagę. 
I to nie tylko graczy, a wszystkich ludzi za- 
jmujących się przemysiem gier komputero- 
wych. Pewnie spojrzycie teraz szybko na oce- 
nę poniżej artykulu... „7... Tylko grafika 8. Co 
w niej takiego?". Nie ma tak na świecie, że- 
byśmy znali się na wszystkim. W jednym jes- 
teśmy specami, w innym cuchnie od nas la- 
merstwem na kilometr. Norma. Stąd też we 
wszystkich firmach pracują specjaliści w kon- 
kretnych dziedzinach, zamiast jednego su- 
per-szefa, który wie i potrafi wszystko. To 
jednak nie rozwiązuje problemu. Okazuje się, 
że zasada przenosi się dalej — dana firma mo- 
że mieć siabych kolesi od marketingu, a do- 
brych od produkcji. I tak samo jest z grami. 
Łapiemy czasem grę i aż gotujemy się na wi- 
dok screenshotów na okiadce — grafika cud! 
Lecimy do domu, odpalamy i całość okazuje 
się być wtórnym, głupim jak kilo gwoździ po- 
mystem ubranym w kolorowy papierek. Na- 
prawdę rzadkością są gry dopięte na ostatni 
guzik - profesjonalna, rzetelna robota pro- 
gramistów. Z wyprodukowaniem takiej za- 
bawki wiąże się odrzucenie kilkunastu projek- 
tów grafiki, scenariusza, muzyki. Wszystko 
musi współgrać. Często już w założeniach nie 
mają to być stuprocentowe hity zwalające 

z fotela, ale gry uczciwie bawiące zaskakują- 
cymi pomysłami i niepospolitą oprawą. I, pro- 
szę Państwa, TREASURES OF THE DEEP jest 
właśnie taką grą. 


W TotD przyjdzie Wam wcielić się w postać 
bytego komandosa elitarnej jednostki SEAL, 
Jacka Runyana, który zdecydował się współ- 
pracować z agencją UMA (Underwater Merce- 
nary Agency) i dla nich wyszukiwać zatopione 
skarby. Razem z Jackiem przyjdzie Ci odwie- 
dzić w 12 misjach wszystkie oceany, a tam, 


między innymi, Rów Mariański i Atlantydę. 
Przeszukiwai będziesz wraki statków, samolo- 
tów, zatopione świątynie, wydzierał z rąk za- 
chłannych piratów drogocenne relikwie 

i broń atomową. Punktami w TotD jest kasa 
jaką zarabiasz za wykonanie misji, plus znale- 
zione pod wodą monety i skrzynki ze ziotem. 
Dodatkowo honorowane są zwycięskie poje- 
dynki z piratami, którzy użyją wszelkich do- 
stępnych środków, by wygrać z tobą wyścig 
do skarbu — wsiądą do nowoczesnych łodzi 
podwodnych, atakować będą minami zrzuca- 
nymi ze statków, a nawet otoczą cię ich piet- 
wonurkowie. Po ziej stronie stoją też rekiny 

i inne „potwory” morskiej fauny. Sporo tego, 
ale ty nie jesteś bezradny. Zależnie od oszczę- 
dności możesz pozwolić sobie na specjalisty- 
czne wyposażenie: todzie podwodne, torpe- 
dy, bomby, skanery, mate pojazdy, które — 
kierowane pilotem — wcisną się za ciebie 

w wąskie szczeliny i wiele innych. 


Nie mam zastrzeżeń co do grafiki. Wręcz 
przeciwnie - podwodny świat robi naprawdę 
imponujące wrażenie. Zachwyca mnogość 
gatunków ryb (samych rekinów naliczytem 
trzy gatunki), homary dumnie kroczące po 
dnie, wieloryby, a całość — elegancko animo- 
wana — porusza się z wyjątkową gracją. Muzy- 
ka nastrojowa, spokojna, melancholijna, re- 
laksująca, przerywana sennym zawodzeniem 
wielorybów — do tej gry idealna. Bo trzeba 
powiedzieć, że caia gra ma taki właśnie koją- 
cy charakter. Ot, właśnie siedzieć, myśleć so- 
bie o różnych rzeczach i grać. Mnie urzekty 
pomysły wspomagające „efekt podwodny” 
catej gry. W szczelinach skalnych wirują prądy 
rzucające Jackiem na przemian w przód 

i w tyt. Cudne uczucie. A poza tym fala ude- 
rzeniowa po wybuchu todzi podwodnej, czy 
miny. Widzisz jak pruje w twoim kierunku bia- 
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ty pierścień wody, a jeśli jesteś zbyt blisko 
uderza i na chwilę robi się czerwono w o- 
czach. To ciśnienie. 


Sterowanie grą jest wręcz banalnie proste — 
wykorzystane zostają wszystkie klawisze 
standardowego pada. TotD obstuguje też pa- 
dy analogowe - jeśli masz takowy, gra będzie 
jeszcze przyjemniejsza. Widok pola gry - do 
wyboru first, lub third person perspective. 
Reasumując: TREASURES OF THE DEEP to pro- 
dukt pod względem pomystu wręcz nowator- 
ski, dający zajęcie na kilka wieczorów i pozo- 
stawiający uczucie mile spędzonego czasu. 


Grabarz 


Ocena ogólna 
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IN'| Bron: „Jestem Baron. 


/ Nie tak dawno pisaliśmy o tym, że ZELDA 64 ma 
być pierwszym RPG-m na N64. Okazało się je- 
dnak, że inna znana w Japonii seria, traktująca 

o przygodach dzielnego Goemona, również ma 
doczekać się swojej konwersji na 64-bitową ma- 
szynkę. I to znacznie szybciej niż miato to miejsce 
w przypadku perypetii dtugouchego Linka. Przy- 
gody Goemona nie byty zbyt popularne poza gra- 
nicami Japonii, ale za to w kraju wiecznych Sailo- 
rek święciły wielkie triumfy. Sktadaty się na to — 
dobra grafika, mangowe postacie i spora dawka 
humoru. Przynajmniej jak na tamte standardy. 


Rzemieślnik: „Wszedłem na tę górę, aby zostać 
najlepszym rzemieślnikiem Japonii”. 


Ten dzień zaczął się dla Goemona jak każdy inny. 
Właśnie leniwie przechodzi! sobie obok miejskiej 
tażni, kiedy nagle z budynku wybiegi półnagi Ebi- 
sumaru - jego towarzysz broni. Na jego pulchnej 
twarzy malowało się przerażenie. Goemon patrzył 
zdezorientowany, jak kolega mija go i pędzi 

w przeciwnym kierunku. Jednak już po chwili zro- 
zumiał przyczynę ucieczki Ebisumaru - tuż za nim 
z łaźni wybiegła grupa rozzłoszczonych kobiet. 
Goemon bez słowa popędzi! za kumplem. Za swo- 
im starym kumplem — podglądaczem, należałoby 
dodać. W tym samym czasie, nad miasteczkiem 
Oedo pojawił się ogromny ksztait. UFO! Powoli 
zmierzało w kierunku pagody górującej nad mia- 
stem. Na oczach setek ludzi pojazd zawist w po- 
wietrzu naprzeciwko budowli i z jego wnętrza wy- 
strzelił promień kąpiący wszystko w oślepiającym 
blasku. I wspaniała, majestatyczna pagoda zmieni- 
ła się w warowny zamek, a teren wokół zaludniły 
powstałe znikąd hordy nakręcanych zabawek. Po 
raz pierwszy w historii japońska kultura stanęta 

w obliczu straszliwego zagrożenia. Ten dzień nie 
zakończy się dla Goemona jak każdy inny. 


Podróżnik: „Styszatem o jakimś chłopcu, który 
jest świetnym tancerzem w Ameryce. Teraz 
tańczy i śpiewa, i zarabia bardzo dużo pienię- 
dzy. Prawdziwy amerykański sen!”. 


Na pierwszy rzut oka Goemon nie jest specjalnie 
atrakcyjną postacią. Jego szopa postrzępionych 
niebieskich włosów, uśmiechnięta od ucha do u- 
cha buzia i peine otuchy okrzyki nie są z początku 
zbyt porywające. Wachlarz jego umiejętności tak- 
że wypada blado w porównaniu z tym, co potrafił 
niedościgniony hydraulik. Goemon potrafi pod- 
skakiwać, machać trzymaną w dłoni laską, zmie- 
niać broń na monety (potrafi nimi rzucać, ale to 
bez sensu), czoigać się (tyle, że odwrotnie — na 
plecach, a nie na brzuchu) i to właściwie wszyst- 
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ko. Aha — potrafi też zmieniać się w Ebisumaru — 
małego, wąsatego i kulistego gostka w obcistym 
niebieskim stroju. Ebisumaru potrafi dokiadnie to 
samo, tyle że zamiast laski ma młotek i nie potra- 
fi ciskać kasą. Wystarczy jednak wyjść z domku 
Goemona, aby doznać pierwszej miłej niespo- 
dzianki - miasteczko Oedo jest bardzo ładne, 
ludne i radosne. W dodatku każdą z napotykanych 
postaci można zagadnąć i ustyszeć: albo 

jakiś zupetnie nie mający sensu tekścik (częściej) 
albo też cenną podpowiedź lub wskazówkę 
(rzadziej). Są tu też sklepy i wróżka, przydatne 

w uzupetnianiu zapasów oraz otrzymywaniu 
precyzyjnych podpowiedzi (naturalnie za kasę). 


Wróżka: „Plazma!”. 


Po opuszczeniu miasta rozpoczyna się część zrę- 
cznościowa. Pokonując bandy dziwnych przeciw- 
ników należy dotrzeć do kolejnego miasta lub lo- 
kacji i rozpocząć eksplorację. W grę wchodzą klu- 
cze różnych kolorów, życia, restauratory energii, 
srebrne laleczki (zebranie czterech podnosi o je- 
den pojemność jednego życia - początkowo liczy 
pięć serduszek) i inne takie. Każdy z takich eta- 
pów kończy się poznaniem nowej osoby mogącej 
naprowadzić na ślad złowrogich amerykanizują- 
cych istot, przydatnego przedmiotu, broni lub też 
bossa. 


Podróżnik: „Bardzo podoba mi się entuzjazm 
z jakim to powiedziateś. Za twoje nastawienie 
dam ci tę mapę za darmo!”. 


W trakcie gry można przyzwyczaić się do Goe- 
mona. Można go nawet polubić. Dochodzą bo- 
wiem nowe bronie, nowe postacie (pół-syrena, 
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pół-wojownik - Yae oraz mechaniczny ninja — Sa- 
suke) oraz nowe umiejętności. Ebisumaru potrafi 
się zmniejszać, Yae — zmieniać w syrenę lub. przy- 
zywać wielkiego smoka, a Sasuke — latać. Ponadto 
w grze dochodzi do bardzo wielu fajnych akcji — 
można pochodzić sobie wielkim mecnowatym 
gostkiem, potowić ryby gotymi rękami i walnąć 
kogoś w łeb wielkim kawatem mięcha. 


Banan 


Shell 


that summons 
Gigantic Robot 


"Impact"! 


Seria MEGAMAN ma już dziesięć lat i osiem 
części. A maty, niebieski koleżka w kulistym 
hetmie wciąż nie wydoroślat. | nie wyróst 
mu nawet jeden włosek na brodzie. Ale za 
to wciąż jest tym samym dwuwymiarowym 
mistrzem, który mimo wszystko nie jest 

w stanie definitywnie rozprawić się ze swo- 
im odwiecznym adwersarzem - doktorem 
Wily'm. MEGAMAN to sztandarowa seria fir- 
my CAPCOM. Jej pierwsze edycje (na SNESa) 
byty bardzo popularnymi na zachodzie plat- 
formerami, a radosny anime'owy gostek 
zaskarbił sobie sympatię graczy. Jednak po 
dziesięciu latach ci sami gracze przeszli już 
mutację, zaczęli spotykać się z dziewczyna- 
mi i nieśmiato zdawać maturę, a MEGAMAN 
wciąż byt tym samym radosnym anime'o- 
wym gostkiem. Co chyba nie wyszio mu na 
dobre. 


Grafika MEGAMANA jest dokładnie taka, ja- 
kiej można by się spodziewać po twórcach 
STREET FIGHTER - dosyć duże postacie, bar- 
wne, scrollowane tla i w zasadzie nic poza 
tym. Animacja postaci jest poprawna, ale 
wydaje się trochę zbyt uboga, dźwięk też 
jest raczej infantylny. I nie da się ukryć, że 
specjalnie atrakcyjnym towarem to MEGA- 
MAN 8 nie jest. Poziomów, na których być 
może zechce wam się użerać ze stugusami 
Wily'ego jest czternaście. Są one po brzegi 
wypetnione przeciwnikami, bonusami i bro- 


niami. Z których należy oczywiście korzy- 
stać. Uwieńczeniem leveli są zwykle bosso- 
wie - ich pokonanie może czasami nastrę- 
czać pewnych trudności, ale wystarczy je- 
dynie dostrzec ich siaby punkt, a potem 
bezlitośnie go wykorzystać. Niestety, 
MEGAMAN 8 niezbyt mnie porwat, żeby ująć 
to delikatnie. Gra jest nużąca, na dłuższą 
metę wszyscy przeciwnicy wyglądają bar- 
dzo podobnie — radośni i kolorowi (a nieco 
irytujące jest ponoszenie śmierci z odnóży 
jakichś durnych, przerośniętych pszczótek), 
a bossowie... 


No cóż wyglądają tak samo, tyle, że są 

o wiele więksi. Najgorszy w tym wszystkim 
jest jednak pewien detal. Drodzy gracze! 
żebyście nie wiem jak się starali, to i tak 
doktor Wily powróci. W kolejnej — dziewią- 
tej, dziesiątej i (co prawdopodobnie niedtu- 
go nastąpi) trójwymiarowej wersji przygód 
wiecznie mtodego MEGAMANA! Spokojnie 
możecie sobie darować walkę z tą wtórną 
aż do bólu platformówką. 
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MEGA MAN BATTLE £ CHASE 


Dziesiąta rocznica powstania tasiemca noszą- 
cego dumną nazwę MEGAMAN zaowocowała 
próbą przeniesienia przygód malucha na grunt 
racerów. Zauważyć można tutaj malutkie naśla- 
downictwo serii MARIO czy DONKEY KONG — tam 
też pojawiły się MARIO KARTS i DIDDY KONG 
RACING. Ale wystarczy tylko, że rzucicie okiem 
na screeny — sami zrozumiecie, że zagrożeniem 
dla powyższych tytułów to MMBŚC nie będzie. 


W MMBSŚC występuje cała plejada wszystkich 
postaci znanych z poprzednich części gry 

(a raczej nieznanych postaci z poprzednich 
części gry) i jedyne co pozostaje pragnącemu 
godziwej rozgrywki graczowi to rozpocząć 
jazdę. Każda z występujących w grze postaci 
ma swój wtasny wehikuł — ich kształty przywo- 
dzą na myśl pojazdy, w jakich ścigają się 
wszyscy słabo narysowani „bohaterowie" 

z prehistorycznej kreskówki WACKY RACERS. 
No i to właściwie tyle. Bo reszta to wciskanie 
X-a do dechy i próba kontroli pojazdu na 
zakrętach. No dobra — można tez strzelać. 


Ekran został podczas gry podzielony na trzy 
części - mapę, wsteczne lusterko oraz właści- 
wą część, na której przyjdzie zadecydować, 
kto jest królem toru. Doświadczenie Capcom 
w dziedzinie dwuwymiarowych mordobić 

i zręcznościówek potwierdzają dobrze znane 
wszystkim tytuty. Najwyraźniej w tym środo- 
wisku graficy czują się nad wyraz dobrze. 
Jednak sukces RESIDENT EVIL pokazał też 
wszystkim, że z trzema wymiarami radzą 
sobie równie dobrze, o ile nie lepiej. I może 
dlatego nieco zastanawiający jest całkowity 
brak jakiejkolwiek ikry w oprawie graficznej 
do MMBŚC. Niestety — jakość grafiki (głównie 
tła i to coś co pokrywa ziemię) są bardzo 
brzydkie. Mniej więcej to samo dotyczy grafi- 
ki pojazdów. Anime'owe wstawki (zawsze 
obecne w świecie MEGAMANA) bardzo wyraż- 
nie kontrastują z tym co dzieje się w czasie 
wyścigu. Sama jazda nie jest ani zbyt trudna 
ani zbyt realistyczna. Żeby za bardzo nie 
odbiegać od standardów, w MMBŚC zostata 
też wprowadzona możliwość rozwalania, 
zatrzymywania i ogólnie utrudniania życia 
innym rajdowcom. Po wygranym wyścigu 
dochodzi jeszcze możliwość podrasowania 


PlayStation 


maszyny w oparciu o części pozyskane od 
przeciwników. No i oprócz tego tryb multip- "' 
layer i Time Attack. Cóż - wydaje mi się, że ja 
miatem trochę fajniejsze dziesiąte urodziny. 


Banan 
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Dobrze przeprowadzona analiza zachowań gra- 
czy oraz przegląd najpopularniejszych w danym 
momencie gatunków gier są środkami, po które 
producenci sięgają dość często przy produkcji 
nowej gry. I z taką właśnie metodą mamy do 
czynienia w przypadku PAX CORPUS. Panowie 

Z CRYO najwyraźniej doszli do wniosku, że w obec- 
nych czasach gracze chcą: peinej swobody w po- 
ruszaniu po trójwymiarowym środowisku, kobie- 
ty jako głównego bohatera oraz futurystycznego 
klimatu. Nie zapomnieli jednak również o pew- 
nym bardzo istotnym czynniku stanowiącym 
ostatnio o ostatecznym wyglądzie najnowszych 
gier. Musi być bardzo, ale to bardzo staba. Okrasili 
to wszystko jeszcze renderowanymi animacjami 

i tak właśnie powstała najnowsza pozycja przypo- 
minająca nieco TOMB RAIDERA, nie dorastającego 
jednak przygodom panny Croft nawet do górnej 
części podeszwy noszonego przez nią glana... 
PAX CORPUS próbuje przekonać gracza do wzię- 
cia udziału w pościgu za niezbyt zrównoważoną 
panią doktor, która znajduje się w posiadaniu 
urządzenia pozwalającego na kontrolę ludzkich 
zachowań. Niestety jednak, pomimo przeróżnych 
wysiłków programistów z CRYO nie powiodło się 
to zadanie zupełnie. Pierwszą próba byto osadze- 
nie w roli głównej bohaterki kobiety - obfity 
biust ledwo skrywany pod dziwnego kroju stro- 
ikiem, długie nogi i frapująca fryzura. Niestety — 
jakoś nie robi to wrażenia — być może przez 
dosyć skokową animację, a może po prostu 
dlatego, że pani ta nie wygląda zbyt atrakcyjnie. 
Druga próbą było obdarzenie naszej bohaterki 
dosyć pokaźnym zestawem cech motorycznych. 
No i znowu klapa — fioletowowiłosa porusza się 
bardzo dziwnie, niespecjalnie przejmuje się pra- 
wami Newtona, a niektóre czynności wykonuje 
nad podziw sztucznie. W dodatku z całego wa- 
chlarza różnych uderzeń, strzałów, skoków, 
turlań i salt nie bardzo korzysta się podczas 
samej gry. Na samym końcu próba dotycząca 
samej fabuty. No i znowu wpadka. Jest bardzo 
sztuczna, a gra ogranicza się do bardzo niecieka- 
wego chodzenie naprzód i koszenia kolejnych 
przeciwników. A w dodatku czas dotadowywania 
kolejnych poziomów jest tragicznie długi. Tak, tak 
drodzy czytelnicy - nie mylicie się. To rzeczywi- 
ście jest bardzo słaba gra... 
Banan 


PRO PINBALL 


TIMESKHOGK 


"Tak jak hamburger z reklamówki różni się wizual- 
nie do tego, jaki w końcu dadzą w łapę, tak flipery 
stojące w pubach i barach piwnych różnią się od 
pinballi komputerowych i konsolowych. Bo sami 
pomyślcie: pinball elektroniczny — setki „grzyb- 
ków”, dziesiątki rynien, po których toczy się stalo- 
wa bila, tysiące jaskrawych mrugających świate- 
tek. Razem uklada się to w stoły, na które często 
nie mają wstępu prawa fizyki (ot, wspomnijmy 
tylko słynne stoły z PCtowych pinballi ze znikający- 
mi i pojawiającymi się elementami). A wszystko po 
to, żeby radocha była jak największa. 


PRO PINBALL: TIMESHOCK jest grą, która, kiedy 
piszę te słowa, zdążyła już podbić serca miłośni- 
ków bilardów na PCty i zgrabnym rzutem wdarta 
się właśnie na rynek konsol. Zasiadając do gry 
spodziewatem się produktu dobrego i - przy- 
znam — rzetelnego. Zwłaszcza, że PPT oferuje do 
gry tylko jeden stół. Jeden stół na całą grę? — 
pomyślatem - W epoce super-hiper komputerów 
i konsol? O rany! Toż ten stół musi być niesamo- 
wity! Cóż... Nie był. (I zaczęto się.) Ot, taki sobie 
stół. Jak na wymogi elektronicznych pinballi 
wręcz jeden z najgorszych jakie widziatem. Ry- 
nien nie za dużo, grzybki gdzieś pochowane, 
połowy blatu wcale nie widać — a za tym i bili, 
gdy tam zawędruje (czasem zupełnie nie masz 
pojęcia skąd wyleci). Odpalam więc opcje. Kurka, 
w Coś ci producenci musieli uderzyć — może tu. 
Pudło. Warte wspomnienia są tylko możliwości 
zmiany trybu wyświetlania grafiki (ostry/rozmy- 
ty) i kilka ustawień widoku stołu, z których żadne 
nie jest zadowalające. Reszta — standard. 


Do grafiki w całej grze nie można mieć zastrze- 
żeń. Ale od razu dodać trzeba, że wiele też wy- 
magać nie można. Bo i od czego? Od pinballa? 
Najlepiej pomyślany i opracowany element tego 
programu to muzyka. Tematem całej gry jest 
wyprawa wehikuiem czasu. Tak więc klepiesz 
kulkę pietwami, zbijasz bonusy, a po wykonaniu 
kilku zadań czekają nawet dodatki zręcznościo- 
we: polem zabawy staje się wtedy ów wyświet- 
lacz i tam zaczyna się toczyć akcja prostej gry 
zręcznościowej, aż do skuchy. Po naklepaniu 
kolejnych dodatków punktowych przyjdzie mo- 
mentami grać dwiema, trzema i więcej bilami. 
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Czas już najwyższy rozwiązać konkurs: po co 
komu ta gra? Bo ani stół wybitny, ani realizacja. 

| wiecie co? Wymyśliłem. Podpowiedzią byty 
funkcje przycisków L i R na padzie. Otóż przyciś- 
nięcie któregoś z nich symuluje wstrząsanie 
stołem w różnych kierunkach. Aż taka dokła- 
dność?... Łapiecie już? Tak, kolesie z IE nie zrobili 
tym razem elektronicznego pinballa. PP: T jest po 
prostu symulatorem automatu klubowego. Bez 
fajerwerków i bzdurek — to zupełnie poważny, 
sięgający zadymionych papierosami i zalanych 
piwem tradycji tego sprzętu. I pewnie datbym 
więcej punktów, pewnie bym się przekonał do tej 
gry i pewnie bym wam ją polecił, ale: 


a) NEO> nie jest pismem o pinballach, tylko 

o grach na konsole — a wobec takiej konkurencji 
PP T zostaje daleko; 

b) w życiu nie dalbym dwóch baniek za jeden 
stól; 

©) pytanie powraca jak bumerang — po co komu 
PPT? Każdy kto miat przyjemność postawić sobie 
szkło z Napojem na blacie prawdziwego automa- 
tu, wrzucić monetę i szarpać przyciski przez kilka 
minut, ten popuka się w głowę i skoczy z kolega- 
mi na miasto. Pewnych rzeczy na konsole i kom- 
putery przenieść się nie da. I tyle. 


Grabarz 
P dam Ć 


To jak nierówna jest firma Cryo najlepiej stwier- 
dzić na podstawie innej, recenzowanej w tym 
numerze NEO> gry. Na szczęście ambicje Francu- 
zów zwykle sięgają wyżej, niż tylko odstoniętych 
ud roznegliżowanej (do granic przyzwoitości) 
bohaterki PAX CORPUS. I czasem robią coś po 
prostu natchnionego. Do takich tytutów należy 
zaliczyć przygodówkę pod królującym nad tą 


stroną tytułem. Gra opowiada o losach młodego 
mieszkańca Atlantydy, który przypadkiem wpada 
na trop spisku, mającego zachwiać panującym 

w krainie porządkiem. Już na samym początku 
gry porwana zostaje królowa Rhea, a jej wierny 
sługa — nasz bohater Seth — wyrusza na jej poszu- 
kiwania. 


LOST TALES OF ATLANTIS to gra nasączona wid- 
mem spisku — bardzo szybko okazuje się, że 
zaginiony ląd nie byt tak idyllicznym, jak wszyscy 
sobie to wyobrażali. Przynajmniej z punktu wi- 
dzenia panów z Cryo. Królewski dwór jest opano- 
wany przez dwie frakcje — zwolenników rządów 
królowej oraz tych, którzy w przyszłości widzą na 
tronie króla. Fabula jest jednak tak naprawdę 
tylko otoczką dla popisów grafików. Bardzo 
bogaty, barwny świat jaki roztacza się przed 
graczami stanowi prawdziwą ucztę dla oczu. 


ATLANTIS 


The Lost Tales __ | 


Akcja gry toczy się na pięciu kontynentach, z któ- 
rych każdy ma własne, charakterystyczne dla 
siebie warunki pogodowe. Dzięki temu przyjdzie 
spacerować po skąpanych w stońcu pałacowych 
krużgankach, przebijać przez gęstwinę przepu- 
szczających jedynie pojedyncze promienie drzew 
lub brnąć po kolana w śniegu. Tyle, że to akurat 
nie jest niczym nowym - w niejednej grze przy- 
chodzi bohaterowi wędrować po różnych krai- 
nach i w różnych warunkach pogodowych. Ale 
w ATLANTIS ma się okazję prawdziwego napawa- 
nia tym, co dzieje się wokół gracza. Zastosowanie 
technologii OMNI3D pozwala na zupełnie nieo- 
graniczone poruszanie głową i obserwowanie 
wszystkiego naokoło. W tym również do góry 

i dołu. Realizm obserwowanego krajobrazu zapie- 
ra przy tym dech w piersiach. Do tej pory najbar- 
dziej realistycznymi konsolowymi lokacjami jakie 
widziatem były te z PSX-owego RIVEN. Jednak 
LOST TALES OF ATLANTIS wizualnie przebija tam- 
ten tytuł pod każdym względem. Choćby dlate- 
go, że lokacje nie są aż tak statyczne. No i oprócz 
tego w LTOA wprowadzone zostały postacie. 
Niestety, po raz kolejny okazało się, że graficy nie 
potrafią poradzić sobie z umieszczeniem w grze 
odpowiednio komponujących się postaci. Są 
bardzo sztuczne i momentami po prostu brzyd- 
kie. Ale nawet one nie potrafią popsuć ogólnego 
wrażenia — graficznie ATLANTIS jest doskonały. 
Fabularnie gra nie odstaje już jednak tak bardzo 
od zwyczajnego nurtu przygodówek. Przynaj- 
mniej PeCetowych, bo na Saturna to zbyt wielu 
jeszcze nie widziałem. Przemieszczanie się mię- 
dzy lokacjami, rozmawianie z napotykanymi 
osobami i rozwiązanie zagadek logicznych. Jesz- 
cze jedna mata uwaga — poruszanie się jest ogra- 
niczone tylko do pewnych lokacji, a przemie- 
szczanie między nimi ilustrowane jest animacjami 
(w pelni zintegrowanymi - prawie nie widać jest 
momentu przejścia). 


ATLANTIS nie jest grą giupoodporną — niektóre 
dialogi i czynności mogą prowadzić do niezbyt 
pożądanych efektów — na przykład śmierci. Za- 
gadki logiczne są dosyć różnorodne i ciekawe. 
Dla mniej doświadczonych użytkowników konsol 
mogą stać się ciężkim orzecnem do zgryzienia. 
Ale ATLANTIS jest także grą przyjemną. Podczas 
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przechadzek po zalanym siońcem pałacowym 
dziedzińcu niemal czuje się ciepto bijące z telewi- 
zora. Aż nabiera się ochoty na rozłożenie na 
rozgrzanych płytach i leniwe wylegiwanie do 
końca dnia. Inna sprawa, że zgoła odmienne 
nastroje łapatem w sceneriach, gdzie jak okiem 
sięgnąć rozpościerato się pole białego puchu. 

W grze nie mogło zabraknąć kilku cudów techniki 
o których wytwarzanie podejrzewa się Atlanty- 
dów do dziś. Stanowią jednak raczej okrasę dla 
tadnych animacji niż prawdziwe środki lokomocji 


do wykorzystania w grze. 
WARTE a Banan 
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Cześć! Nazywam się Łukasz. Ludzie mówią na 

mnie Szczęśliwy Łukasz. Dzień jak co dzień. 
Wstatem rano, a mój wierny koń przynióst mi 
świeżo wydrukowany list gończy o treści gwa- 
rantującej bańkę baksów za złapanie braci Dalto- 
nów. Co z tego, że tapaiem ich już tyle razy, jak 
oni wciąż uciekają. To nic, że za zgarnięte nagro- 
dy mógłbym postawić sobie niezłą hacjendę, ale 
tu chodzi o zasady. Ja jestem koleś honorowy, 
jak coś robię, lubię robić to dobrze. A nie jak ci 

* kolesie z Ocean, którzy przyszli do mnie ostatnio 
i zaproponowali, że zrobią gierkę z moim udzia- 


Mamy więc drugi futurystyczny wyścig, który 
zaszczycił swą obecnością Nintendo 64. 

W AERO GAUGE upchnięto cztery podstawowe 
trasy (plus dwie ukryte), pięć pojazdów oraz , 
cztery tryby rozgrywki (Grand Prix, Time Trial, 
One Race i Multiplayer). Oczywiście pojazdy róż- 
nią się parametrami — jeden ma lepszy promień 
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tem. Ja giupi sobie pomyślatem, że skoro robią 
to fachowcy, to gierka będzie spoko i na pewno 
będę sławny (bo ja lubię być stawny, to takie 
fajne uczucie). Po tym jak wystąpitem w serialu 
animowanym - znali mnie już na całym świecie, 
ale teraz trzeba iść z duchem czasu. W erze mul- 
timediów i całych tych rzeczy fajniejsze stało się 
granie na konsoli niż oglądanie teleranka, więc 
zgodziłem się na grę praktycznie bez honora- 
rium. Ale teraz, gdy zobaczyiem już gotowy pro- 
dukt, nie jestem zachwycony. Nie wiem, ja się 
na tym nie znam, umiem jedynie strzelać, bie- 
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gać, skakać i jeździć na moim wierzchowcu. Ale 
mówili że nowe gry są trójwymiarowe, ta niby 
jest, ale wszystko takie jakieś piaskie i surowe. 
Chodzę jakbym spędził dwa tygodnie w siodle 
jedząc non-stop fasolę, a strzelam jakby mój 
colt byl dziecięcą zabawką na wodę. Początek 
jest totalnie beznadziejny, bo ktoś wymyślii żeby 
strzelać do starych garnków i rykoszetem załat- 
wiać zbirów, a moim celem byłoby jedynie zbie- 
ranie szmalu. Dalej jest trochę fajniej, podoba mi 
się jak gonię na koniu pociąg, ostrzeliwując się 
z siodła, ale później znowu głupie skakanie po 
pociągu. Są nawet takie plansze... te... no... bo- 
nusowe, gdzie mogę powalić do latających fla- 
szek, ale kto widział żeby Wściektego Psa załat- 
wiać odbijając patelnią opatowe drewno, prze- 
cież to żenujące, ja bym tam od razu z dwurury. 
Wiem, że się chłopaki starali, ale ja tam lubię 
dobrą, wartką akcję zakończoną szklaneczką 
whisky, a ta gierka jest wolna i nudna. No dobra, 
lecę bo Daltonowie znowu na wolności. 

Joseph 
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skrętu, zaś inny przyspieszenie. Od reszty wy- 
ścigów przyszłości AERO GAUGE odróżniają dwie 
cechy. Po pierwsze, pojazd nie jest skrępowany 
kołami, bądź poduszką powietrzną. Można latać 
gdzie się chce (oczywiście w obrębie toru) — do 
góry, do dołu i na boki. W zależności od kon- 
strukcji toru można odczuć spowolnienia (np. 
nad wodą) i przyspieszenia (nad specjalną, czer- 
woną strefą). I to jest duży plus. Natomiast dru- 
gą cechą AERO GAUGE jest brak jakiejkolwiek bro- 
ni, czy możliwości wysadzenia przeciwnika z siod- 
ła. A to już niestety jest minus, bo nic tak nie cie- 
szy, jak możliwość skarcenia przeciwnika. 


Gra wygląda nieźle (choć tekstur mogioby być 
więcej), zaś rusza się niestycnanie żwawo 

i piynnie, nawet w trybie Split-screen dla 
dwóch graczy. Tradycyjna na N64 mgieika po- 
maga pozbyć się paskudnego efektu rysowania 
się nowych płatów planszy, całości zaś przygry- 
wa raczej przeciętna muzyka. W kwestii mio- 
dności powiem krótko — EXTREME-G jest lepsze. 
Brakuje tutaj nieco elementu, który przyciągał- 
by do joypada i nie pozwalał odejść przez diugi 
czas. Ale zdecydowanie AERO GAUGE jest pozy- 
cią nie do pogardzenia, zwłaszcza dla fanów 


Nintendo 64 


szybkich wyścigów osadzonych w futurysty- 
cznych klimatach. AERO GAUGE będzie musiało 
wystarczyć do czasu, gdy ukaże się kolejny fla- 
gowy produkt Nintendo — nadzorowany przez 
mistrza Miyamoto megahit F-ZERO X. 

Gulash 
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Zastanawialiście się kiedyś, czy istnieją takie 
odmiany gier komputerowych, w które dziew- 
czyny mają mniejsze szanse wygrać niż chtopa- 
ki? Np. siostra przysysa się do WASZEJ konsoli na 
długie godziny, bo okazuje się, że zręcznościów- 
ki rozwala jedna za drugą. I co tu jej dać, żeby 
zniechęcić? Są takie gry. Po pierwsze — co chyba 
wiadomo wszystkim — statystycznie kobiety 
mają gorzej rozwiniętą wyobraźnię przestrzen- 
ną. Proponuję nachalnej siostrze tetrisy — zwia- 
szcza te 3D. Po drugie - mężczyźni sprawniej 
dokonują oceny sytuacji, kiedy w grę wchodzi 
wiele bodźców, a decyzję należy podjąć natych- 
miast lub w krótkim czasie. Stąd też oni właśnie 
są świetnymi taktykami w sztabie i na polu 
bitwy. Kobiety zaś lepsze są od mężczyzn w po- 
dejmowaniu decyzji, których skutki odczuwane 
będą przez jakiś czas, a nawet dopiero po pew- 
nym czasie - będąc powolniejszymi, sięgają za 
razem nieco dalej w przyszłość. Są one zatem 
niezastąpione jako księgowe budżetu domowe- 
go - co kupić, czy jak tak dalej pójdzie to wystar- 
czy nam do pierwszego, itd. Co dawać im do 
grania w związku z tą cechą? Otóż, moi drodzy, 
na ratunek pędzą strategie czasu rzeczywistego 
(SCR), a gra pod tytutem Z jest wręcz idealnym 
przykładem działającym na niekorzyść pici prze- 
Ciwnej i wcale nie wychodzi jej to na dobre. 
Dlaczego? Dojdziemy za chwilę. 


w „Zetce” przyjdzie ci dowodzić armią huma- 
noidalnych robotów, które toczą wojnę z armią 
identycznie uzbrojonych, lecz inaczej ubarwio- 
nych humanoidalnych robotów. W bezsensie 
założeń autorzy posunęli się jeszcze dalej: do 
końca nie dowiesz się dlaczego obie armie 


| 


walczą. W fabrykach, tobie i przeciwnikowi 
przyjdzie produkować te same typy żołnierzy, 
a na taśmach wytwórni sprzętu ciężkiego po- 
wstaną te same typy czołgów, rakietnic itp. 
Możesz decydować czy dana manufaktura 
zajmie się produkcją piechoty czy snajperów — 
ewentualnie czotgów czy gazików. Im coś 
lepsze, tym dlużej się produkuje. Maszyny 
można także odbijać wrogowi, strącając opera- 
tora bez uszkadzania sprzętu. Ponadto autorzy 
„ulepszyli” ogólny standard o jeszcze jeden 
„mądry” szczegól — cała produkcja jest zupełnie 
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za darmochę. I ta właśnie cecha gry ma ostate- 
cznie rozstrzygnąć o przydatności Z w dotowa- 
niu dziewczyn. Odjęto jeden z ostatnich ele- 
mentów taktycznych, który można zaplanować 
na dłużej. A efekt? Gra polega teraz na szybkim 
zajmowaniu sektorów, szybkim przemieszcza- 
niu jednostek i szybkim rozwalaniu przeciwnika 
— na koniec jego fort i po levelu. Tak oto ze SCR 
zrobiono grę zręcznościowo-losową z matą 
domieszką taktyki. 


Dlaczego losową? Ano dlatego, że jeśli nie masz 
myszy do PSXa, to gra staje się bardzo uciążli- 
wa. Trzeba wszak latać po sektorach, wprowa- 
dzając nowe koordynaty dla jednostek i fabryk, 
a z drugiej strony często zmuszony jesteś 
dokładnie wskazać, które miejsce ma być bom- 
bardowane. Wreszcie przyjdzie ci obserwować 
posunięcia wroga na jego terenie. Nie zoba- 
czysz istotnego manewru — przegrateś. A szan- 
se na to duże, bo zbyt dużo czasu marnuje się 
na celowanie kursorem w wybrane punkty, 
żeby marnotrawić go jeszcze na eskapady na 
sektory wroga. A więc mysz wybitnie wskaza- 
na. Granie padem standardowym to koszmar 

i trzeba dużo samozaparcia, żeby przejść całą 
grę. Ja poratowałem się analogiem i bylo nieco 
lepiej, choć i tak często przegrywatem dlatego, 
że nie zdążyłem na czas dotrzeć kursorem tam, 
gdzie to sobie w danym momencie upatrzytem. 


Widać jak wół, że gra jest raczej przeciętna. 
Dopracowano intro, filmy między levelami, 
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muzykę i część graficzną. Niestety, autorzy 
wyłożyli się ewidentnie na interfejsie, a co naj- 
ważniejsze, grze brak jakiegokolwiek sensu 
taktycznego. I tak oto kolejna rozreklamowana 
gra okazała się produktem klasy średniej, wcią- 
gającym na dwie, trzy godziny i pozostawiają- 
cym wiele do życzenia, ze względu na nieporo- 
zumienia, które rzucają się w oczy tak nachalnie, 
że aż wstyd. A smutnym obowiązkiem recen- 
zenta jest rozmyć uśmiech oferującego nam grę 
producenta szarą chmurką rzeczywistości. 
Grabarz 
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FIFA 96 


Fira święci triumfy na każdej platformie do gier, 
nawet na GameBoy'u. Powodem takiego stanu 
rzeczy jest olbrzymia miodność produktu i bez- 
konkurencyjność na „cieklokrystalicznym wy- 
świetlaczu”. Nowa odstona gały z dopiskiem 98 
w tytule nie wnosi nic nowego do gatunku, za 
wyjątkiem kilku kosmetycznych zmian. Tak więc 
mamy do dyspozycji szereg rozgrywek ligowych, 
pucharowych i towarzyskich z mocniej zaakcen- 
towanym turniejem mistrzostw świata, których 
finat lada dzień odbędzie się we Francji. 


Poziom rozgrywki jest catkiem przyzwoity jak na 
możliwości procesora, lecz nie polecam go pe- 
inym życia i wigoru miodzieńcom ze względu na 
jego anemiczność. Szczerze powiedziawszy, po- 
winno się sprzedawać FIFA 98 jako super zestaw 
do domu starców razem z szachami i cieptymi 
kapciami. Brzmi to może brutalnie i niegrzecz- 
nie, ale taka jest prawda, jak to zwykli mawiać 
mędrcy rynku gier komputerowych. Szkoda, że 
mecze nie są udźwiękowione, gdyż przypomi- 
nają program telewizyjny „W świecie ciszy”. Na- 
grodą za tę niedogodność mają być animowane 
wstawki po strzelonych bramkach i pojawiająca 
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się facjata sędziego wlepiającego kolorowe kar- 
toniki ostrzej grającym piikarzom. Strategom 

i znawcom futbolu spodobają się możliwości 
edycji sposobu gry drużyny i ustawienia na bo- 
isku. Sprawdza się to w rzeczywistości, ale roz- 
koszowanie się tymi walorami zostaje ograniczo- 
ne poprzez niepraktyczny i przestarzaty izome- 
tryczny widok placu gry. I na koniec najważniej- 
sza rzecz — ciężko czasem się poiapać kto ma 
piłkę w sytuacjach podbramkowych. Czuć tu 
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niedorzeczność, bo przed chwilą wspominatem 
o powolności gry. Wyjaśniam — następuje wrzut- 
ka na pole karne pod nogi watęsających się tam 
emerytów. Wszyscy doskakują do piłki zastania- 
jąc ją przerośniętymi nogami (twórcy trochę 
pomieszali proporcje pewnych części ciata) 

i klops na jaźwę. Nikt nie wie o co chodzi... 


wicik 
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TUROK Batte or the Bionosaurs 


TUROK to bardzo ładne indiańskie imię, ale czy 
wiecie co ono oznacza? Ni mniej ni więcej, 
tylko Ttumok! Tak, tak moi drodzy. To jest praw- 
da. Głównym bohaterem jednej z najlepszych 
gier na Nintendo 64 jest tłumok i nept jakich 
mało. Gość ten był takim nieudacznikiem, że 

w wieku 12 nie potrafił upolować dzidą zwykłej 
jaszczurki. Na widok myszy dostawał gęsiej 
skórki, a po obejrzeniu wnętrzności bizona, 
gotowało mu się w żołądku. Plemię chciało się 
go pozbyć, a że był to dobry chłopaczyna, 
ludziom byto go żal. Jak podróst, rada starszych 
uradziła, że uda się na samotną męską wypra- 
wę w poszukiwaniu osławionej skrętki 

Różowej Wargi — najpiękniejszej Indianki, za 
którą przepadat sam Mine3tou. Wyprawa do 
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tatwych nie należaia, gdyż na mtokosa czekał 
szereg licznych przeszkód i trudności. W końcu 
nie od dziś wiadomo, że nic nie boli tak jak 
życie!!! 


Myli się ten, co myśli, że gra i wyprawa mają 
coś wspólnego z pierwowzorem na Nintendo 
64. Otóż tączy je jedynie tytuł, który ma być 
wabikem na tatwowiernego gracza. Ale oto 
przestrzegam was przed TUROKIEM jak przed 
stosunkiem bez zabezpieczenia z przygodną 
panienką, ponieważ jest to zwykia platformów- 
ka, jakich setki na GameBoy'u. TŁUMOK jedynie 
skacze, pfywa, wspina się, nurkuje i zabija przy 
pomocy swego osiawionego scyzoryka. Nie 
jest to ani piękne, ani radosne, więc nie widzę 
potrzeby, co by się nad tą grą specjalnie rozczu- 
lać. No może, gdyby była to fajna platformów- 
ka, uronitbym choć Izę, a tak kinę się na Croma 
— nie tap się za tę grę, bo się oszukasz! Byłbym 
zapomniat. Przecież TŁUMOK mocno miesza 

i zbiera po drodze dodające mu męskości i ani- 
muszu „złote strzaty” oraz podnoszące jego 
potencję tadunki energii (nie te na twarz). To 
byt jeden z nielicznych, jasnych punktów pro- 
gramu. W grze szwankuje uboga grafika i nie 
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najlepsza animacja, która w DONKEY KONG 
LAND rozktadaia przecież na topatki. Nie mogę 
nie zrugać nudnego jak flaki z olejem dźwięku. 
Szkoda, że z tak fajnego tematu zrobiono prze- 
ciętnego platformera. Może użyłem zbyt moc- 
nych i dosadnych określeń, ale ta gra jest moc- 
no przeciętna i w ogóle nie zastuguje na za- 
szczytne znalezienie się w twojej kolekcji. 
Chyba, że myślisz inaczej. W końcu pała to pata 
- raczej (raczej — Ash). 


PlayStation. 


SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH 


Wyłączny dystrybutor: 
CODA - 
02-495 Warszawa-Ursus, ul. Słupska 6A, tel. 0-22/66-777-55. 
Produkt dostępny w sprzedaży wysyłkowej tel.: 0-60 210 11 22. 


dy | Ehad<m je jaki KM okówiE się 
| ' to brzmi trochę autokratycznie, ale już po kilku godzinach 
większość z was przyzna mi rację. Zagadek i przeszkód jes wiele, czas 
ć GT na ea po 
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Proponuję zacząć od egzaminów licencyjnych. Zostały one tak skonstruowane, aby po zdaniu wszyst 
kich testów można byto śmiało brać udział w wyścigach. Pomyślne przejście przez wszystkie spraw- 
dziany jest trudne, lecz po prostu nie ma innej drogi. Każdy egzamin poprzedzony jest komentarzem 


i krótką instrukcją. Podany jest także limit czasu, w którym należ 


się zmieścić, aby pomyślnie ukoń- 


czyć egzamin. Te limity są z reguly nieprawdziwe i zawyżone. A czasy podane przeze mnie są rzeczy- 
wistymi barierami, poniżej których należy zejść. Jeśli uda ci się nie przekroczyć podanego limitu, masz 
gwarancję, że zaliczyłeś test. Warto także pokusić się o zdobycie kompletu złotych pucharów - na- 
grody przewidziane przez twórców gry w postaci pięknych aut są bardzo atrakcyjne. 


LICENCJA EE 

License B-1 - Starting and stopping 1 

Prosty test na zachętę. Musisz wystartować 

i zatrzymać się na grubej linii mety. Wykonaj to 
w ciągu 36 sekund, test przeprowadzany jest na 
Mazdzie Demio. Toporny samochód, ale na szczę- 
ście nie będzie żadnych zakrętów. 

License B-2 - Starting and stopping 2 

Nadal jest to rozgrzewka. Pozwolono ci usiąść za 
kierownicą bardzo dobrej maszyny Mitsubishi 
GTO. Musisz przejechać w ciągu 27 sekund 1000 
metrów i zatrzymać się na lini mety. 

License B-5 - Basic of cornering 1 

Podstawy brania zakrętów. Do pokonania jeden 
łagodny iuk. Jeśli wypadniesz z trasy zostaniesz 
zdyskwalifikowany. Ponieważ jedziesz Hondą CR- 
X Delsol, postaraj się zmieścić w 29 sekundach. 
License B-4 - Basic of cornering 2 

Przed tobą jeden zakręt - to wszystko. Postaraj 
się wziąć go jak najlagodniej, to może zagwaran- 
tować ci dobrą ocenę. Test przeprowadzany jest 
na Nissanie Silvia. Twój limit czasowy to 26 sek. 
License B-5 - Basic of cornering 3 

To samo CO w B-4, tylko masz mniej czasu. Sia- 
dasz za kierownicą Mitsubishi GTO i na zaliczenie 
masz 25 sekund. 

License B-6 - Basics of multiple cornering 1 
Pierwszy trudniejszy test. Przed tobą dwa zakrę- 
ty układające się w literę „S”. Pamiętaj, dobrze 
kontrolowany poślizg to klucz do sukcesu. Spra- 
wę troszkę utrudnia fakt, że samochód ma napęd 
na przednie kola. Pojazdem testowym jest Mitsu- 
bishi FTO. Limit czasowy to 28 sekund. 

License B-7 - Basics of multiple cornering 2 
Podobny test do poprzedniego. Tym razem masz 
mniej czasu, a twój samochód ma napęd na tylną 
oś. Do twojej dyspozycji jest Nissan Silvia, 
zmieść się w 27 sekundach. 

License B-8 - B class license final test 

Czas na końcowy egzamin. Do przejechania masz 
jedno petne okrążenie na torze Highspeed Ring. 
Wykorzystaj wszystko czego się nauczyłeś. Zasią- 
dziesz za kierownicą Mazdy Roadster V Special. 
Zmieść się w 1 minucie i 22 sekundach. 


Jeśli udało ci się ukończyć wszystkie testy z od- 
znaczeniem GOLD PRIZE, otrzymasz samochód 
Chevrolet Concept Car w kolorze czerwonym 
(to ten samochód nie do kupienia). 


LICENEJA A 

License A-1 - Practical cornering 1 

Do pokonania pierwszy z trudnych zakrętów. Nie 
będzie łatwo, postaraj się troszkę przed zakrętem 
obrócić maszynę, co pozwoli ci wejść z odpowie- 
dnią prędkością w zakręt. Jedziesz Toyotą Suprą. 
Twój limit czasowy to 34 sekundy. 

License A-2 - Practical cornering 2 

Kolejny trudny zakręt. Technika pokonania go 

i samochód są takie same jak w A-1. Zmieść się 
w 26 sekundach. 

License A-5 - Practical cornering 3 

Rozpędź się na prostej. Następnie jeszcze przed 
zakrętem obróć maszynę i uważaj, aby nie stracić 
kontroli. Wykorzystaj walory doskonałej maszyny, 
jedziesz Mazdą RX-7. Masz na to 44 sekundy. 
License A-4 - Handling multiple corners 1 
Przed tobą seria zakrętów o przeciętnym stopniu 
trudności. Staraj się nie zwalniać bez potrzeby. 

W gruncie rzeczy ten test jest iatwiejszy od 
poprzednich dwóch. Jedziesz Nissanem Skyline 
GT-R i na wykonanie zadania masz 39 sekund. 
License A-5 - Handling multiple corners 2 

Z jak największą prędkością pokonaj kolejne 
cztery zakręty. Nie obijaj się o ściany bo tracisz 
cenne sekundy ani nie wypadaj z trasy bo cię 
zdyskwalifikują. Jechać będziesz Hondą Prelude. 
Zmieść się w czasie 32 sekund. 

License A-6 — Handling multipie corners 3 
Kolejna partia zakrętów do jak najszybszego. 
pokonania. Jedziesz Toyotą MR2. Twój limit czaso- 
wy to 27 sekund. 

License A-7 Special techniques 

Twoje zadanie polega na jak najszybszym poko- 
naniu pięciu okrążeń po 100 metrów. Za kiero- 
wnicą Subaru Impreza nie powinieneś mieć z tym 
kiopotów pod warunkiem, że wyrobisz się w cią- 
gu 33 sekund. 

License A-8 - A class license final test 

Bardzo trudny test. Twoje zadanie polega na 
pokonaniu dwóch ostrych zakrętów i kilku lagod- 
nych. Problem polega na tym, że będziesz jechał 
szybkim samochodem, więc będzie trudniej 

z jego Kontrolą. Pojazdem testowym jest Toyota 
Supra RZ, a twój limit to 1 minuta i 8 sekund. 


Jeśli ukończyteś wszystkie egzaminy z odzna- 
czeniem GOLD PRIZE, otrzymasz samochód 
Toyota TRD 5000GT w kolorze srebrnym. 
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LICENCJA A Iinternationcai 
License IA-1 - High Speed Ring time trial 
Do przejechania jedno okrążenie, z wykorzysta- 
niem wszystkich poznanych dotąd technik. 
Trasa nie jest wymagająca, więc z pewnością 
dasz sobie radę. Jedziesz TVR Grifith. Zmieść 
się w ciągu 1 minuty i 7 sekund. 

License IA-2 - SS Route 5 time trial 

Kolejne pelne okrążenie do przejechania z tym, 
że tym razem prowadzisz Dodge Vipera. Limit 
czasu wynosi 1 minutę i 30 sekund. 

License IA-3 - Grand Valley time trial 

Do przejechania jedno okrążenie na trasie 
Grand Valley. Jedziesz TVR Griffith i musisz się 
zmieścić w 2 minutach i 3 sekundach. 

License IA-4 - Deep Forest time trial 

Do przejechania peine okrążenie na trasie 
Deep Forest. Testowy wóz to Dodge Viper, 

a czas poniżej którego możesz liczyć na pozyty- 
wne zdanie testu to 1 minuta i 23 sekundy. 
License IA-5 - Autumn Ring time trial 

Przed tobą okrążenie na trasie Autumn Ring. 
Jedziesz TVR Griffith i musisz wyrobić się: 

w ciągu 1 minuty i 24 sekund. 

License IA-6 - Trial Mountain time trial 
Kolejne okrążenie, tylko tym razem na Trial 
Mauntain. Jedziesz Dodge Viperem. Twój limit 
czasu to 1 minuta i 33 sekundy. 

License IA-7 — SS Route 11 time trial 
Przedostatni test. Twoje zadanie polega na 
pokonaniu okrążenia na SS Route 11 samocho- 
dem TVR Griffith w ciągu 2 minut i 11 sekund. 
License IA-8 - International A license final test 
Teraz musisz zaprezentować wszystko czego. 
się nauczyłeś. Oj, troszkę posiedzisz na tym 
egzaminie. 


Jeśli udało ci się ukończyć wszystkie egzami- 
ny z odznaczeniem! GOLD PRIZE, otrzymasz 
samochód Nissan Nismo 400R w kolorze sre- 
brnym lub żółtym. 


ajlepsze modele. Dlate- 
po dwa najlepsze 


ników Nissana. 
Rajdowy wóz 
o dobrym 
przyspieszeniu 
i dużej mocy silnika, Napęd na 
tylne Kola gwarantuje tatwość 
_ kontrolowania poślizgów. Maszyna 
_ jest dosyć ciężka, więc stosunko- 


wo dobrze trzyma się powierzchni. 


Drogi samochód, wart zainwesto- 
wanych weń pieniążków, choć za 
tę sama cenę można kupić lepszy. 
SSKYLINE 
 GP-R C-spec. 

Model trochę 

zbliżony do 

wersji sporto- 

wej Nismo. 

Napęd na cztery koła gwarantuje 


dobre poślizgi. Maszyna jest ciężka, 


więc da się ją utrzymać na trasie. 
Wadą jest mata moc silnika, ale 
rekompensuje to przystępna cena. 


MITSUBISHI 
GTO LM EDITION 
Bardzo dobra 
maszyna. 
Gdyby nie 
TWIN TURBO, 
byłby to naj- 
lepszy samochód w grze. Ma napęd 
na cztery koła, a więc nie ma pro- 
blemu z utrzymaniem wozu pod- 
czas poślizgu, doskonate przyspie- 
szenie i olbrzymią moc silnika. 

Z tym wózkiem jesteś prawie nie- 
pokonany. 
GIO TWIN TURBO 
Maszyna, 
która ma 
dobre zadatki 
ha stanie się 
rewelacyjną. 
Doskonałe przyspieszenie i napęd 
na cztery kota to plusy. Natomiast 
ma niewielką moc silnika. Samo- 
chód jest dosyć tani, więc jest to 
opłacalna inwestycja, ale trzeba 
pamiętać mocnym rozbudowaniu 
tej maszyny. Dopiero wtedy na- 
prawdę zakwitnie stając się najlep- 
szym wózkiem w grze i zacznie 
podlatywać przy 460 km/h. 


TVR 

GRIFFITH 

Drogi samo- 
chód z napę- 
dem na tylne 
kota. Jest 
stosunkowo 
lekki i ma niezią pojemność silnika. 
Dobra podstawa do KODU 
CERBERA 

Także niezła 

podstawa do 

rozbudowy. 


Ma napęd na 

tylną oś oraz 

jest ociupinę szybsży i cięższy niż 
GRIEFITH. 


RONDA/ACURA 

NSX — R LM GT2 

Sportowy 

model Hondy, 

maszyna 

0 dużej po- 

jemności 

silnika oraz nieztym przyspieszeniu. 
Napęd MR pozwała na tatwe pośliz- 
gi. jednak strasznie trudno jest 
Utrzymać samochód na trasie. To 
jest główną wadą Hondy. Szczerze 
mówiąc nie polecam. 
NSk typ S 

Wybudowana 

jest na bazie 

silnika F1 M dies 
Hondy, co CĄ SSS) 
gwarantuje 

niewiarygodne wręcz przyspiesze- 
nie (szczególnie po tune' owaniu). 
Ale niestety, jest tak samo jak ze 
sportowym modelem - strasznie 
kiepsko trzyma się nawierzchni. 
Wymusza to dużo wcześniejsze 
wchodzenie w zakręt, aby się 
odpowiednio ustawić. A poza tym 
ten samochód jest drogi. 


TQYOTA 
CASTROL SUPRA GT 
Sportowy 
model. Napęd 
na tylne koła, 
świetne przy- 
spieszenie 
(jest leciusieńki) i duża moc silnika 
to plusy. Doskonała maszyna, która 
dobrze siucha się kierowcy. Jeż- 


dżąc nią wygrasz wiele wyścigów. 
SUPRA Rz 

W przeciwień- 
stwie do spor- 
towej wersji 
Toyoty jest 
strasznie 
ciężka. Ma też niestety dosyć 
skromną moc silnika. Napęd na 
tylne kota gwarantuje odpowied- 
nią jakość poślizgów. Ale nie sku- 
piałbym się na tym modelu, są 
lepsze samochody. 


SUBARU 
IMPREZA RALLY 
EDITION 

To samochód 
bardzo zbliżo- 
ny (jeśli nie 
ten sam) do 
tego, którym jeżdzi nasz wspaniaty 
Mr. Hoiek. Jest to jedyna maszyna, 
która może konkurować ze sporto- 
wą wersją GTO. IMPREZA jest jesz- 
cze lżejsza niż Toyota Castrol, w co 
naprawdę trudno uwierzyć. Napęd 
na cztery kota oraz duża moc 
silnika powodują, że możesz się 
zawahać przed KEERE GTO. 
IMPREZA WRX 
tjne R STI ver. 
Bardzo cieka- 
wa propozy- 
cja. Napęd na 
cztery koła, 
bardzo niska cena i spore możliwo- 
ści rozbudowy to plusy. Natomiast 
minusy to ciężar maszyny oraz 
mała moc silnika. Ale nie ignorujcie 
tego modelu, warto się zastanowić 
nad jego kupnem. 


MAZDA - 
RJ=7 LM edition 
Doskonaty: 


samochód. 


Lekki, zdo- 

brym przy: 

spieszeniem EM SĘ 

i dużą mocą silnika. Napęd na tylne 
kola. Mazdę się bardzo dobrze 
Au = to BOŻA zakup. 


to potencjal 

nie dobry 

zakup. Bez 

tune'owania 

ma przeciętne parametry, ale 
zawsze da się zredukować wagę, 
powiększyć moc silnika oraz dodać 
trochę stabilności tej maszynie. 


DODGE 

VIPER GTS 

Dosyć drogi 

samochód, ale 

ma dobre 

parametry. 

Napęd na 

tylne kota, większa niż przeciętna 
moc silnika, jest ciężki i trzyma się 
jezdni. Jest bardzo dobrą podstawą 
do solidnej rozbudowy. Produkt 
wart inwestowania. 

VIPER RT/10 


prawie identy- Fi 
czne jak braci- 
szek powyżej. 
Jest tylka 

niewiele lżejszy. Jeśli kupować, ta 
po to, aby od razu rozbudowywać. - 


CHEVROLET 
CORVETTE '96 
Grand Sport 
Bardzo drogi 
samochód, co 
jest dużym 
minusem, 
zważywszy na to, że ma parame- 
try nie wybijające się ponad prze- 
ciętną. Napęd ma na tylne koła, 

a moc silnika średnią. Corvette 
jest dosyć ciężka, ale w jej przy- 
padku jest to plus. Koniecznie 
rozbudowywać! 

CORVETTE COUPE 


Prawie niczym e po mi 

nie różniąca Pa ad 
się kopia 5 

siostry. Ponie- 

waż jest to 


LE 
starszy model, proponowałbym 
propozycję powyżej - jest bardziej 
opłacalna. 


ASTON MARTIN 
DB 7 VOLANTE 
Bardzo ciężki 
samochód, 
jeden z naj- 
cięższych 
w grze. Napęd EE 

na tylne kota i średnia moc silnika. 
Jeśli potraktować go jako podstawę 
do rozbudowy, może się okazać 
opłacalną inwestycją. 
DB 7 COUPE 
Trochę starsza 
wersja VOLAN- 
TE. Jest Ociu- 
pinę lżejszy. 
Raczej nieo- 
płacalny zakup, zwłaszcza, że 
między tymi dwoma modelami nie 
ma jakiejś przepaści cenowej. 
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SPECIAL EUENTS 


FF Cars 


- Wymaga od startującego licencji klasy B oraz 


samochodu z napędem na przednią oś. Na pu- 
char skiadają się trzy wyścigi. Przeciwnicy są 
dosyć wymagający, więc z kiepskim samocho- 
dem lepiej nie startować. Polecam Hondę Inte- 
| gra type-R, jest to chyba najlepszy wybór. Gdy 


zdobędziesz puchar, otrzymasz samochody: 


Hondę CRX EF-8 SIR w kolorach żółtym, czarnym 
lub purpurowym albo Toyotę Celica SSI! Colors 
w kolorach żółtym, zielonym lub purpurowym. 
FR Cars 


' Wymaga od startującego licencji kiasy B oraz 


p 
We od startującego leci klasy B. Na 
puchar skladają się trzy proste wyścigi. Do 
Jazdy polecam któryś z używanych modeli 
Mazdy lub Toyoty. Po zwycięstwie i zdobyciu 
pucharu otrzymasz: Mazdę Demio - A spec 
 wkolorze szarym. 


Clubman Cup 

Wymaga od startującego licencji klasy A. Na 
puchar składają się trzy wyścigi. Na tę klasę 
dobry już będzie np. Mitsubishi GTO (jeśli cię na 
to stać). Po zwycięstwie i zdobyciu nagrody 
otrzymasz samochód Chevrolet 228 Camaro 
30th Anniversary Edition w kolorze biało-po- 
marańczowym. 


GT Cup 

wymaga od startującego licencji klasy A. Na 
puchar składają się cztery wyścigi. Są one do- 
syć trudne, więc tutaj już polecam GTO LM 
EDITION lub GTO TWIN TURBO. Po zwycięstwie 
i zdobyciu pucharu otrzymasz Toyota Chaser 
Limited Edition w kolorze czarnym. 


GT World Cup 

Wymaga od startującego licencji klasy IA. Na 
puchar składa się sześć wyścigów, w których 
biorą udział najlepsi. Najłatwiej będzie wygrać 
jeżdżąc GTO LM EDITION lub GTO TWIN TURBO 
z dodatkami. Gdy zdobędziesz puchar, otrzy- 
masz dostęp do nowego menu znajdującego 
się w sekcji Special Events. 


samochodu z napędem na tylną oś. Na puchar 


_ składają się trzy wyścigi z udziałem dobrych 
- brzeciwników. Do tego turnieju polecam Mazdę 


RX-7 LM Edition. Po zwycięstwie otrzymasz 
Nissana '©'s 1800 w kolorach żółtym lub nie- 
bieskim, albo Nissana Sil Eighty w kolorze pur- 
purowym, niebieskim lub żółtym. 


AWD cars 

Wymaga od startującego licencji klasy B oraz 
samochodu z napędem na cztery koła. Na 
puchar sktadają się trzy wyścigi z dobrymi 
przeciwnikami. Oczywiście najlepszą maszyną 
będzie GTO LM Edition. Po zwycięstwie otrzy- 
masz Subaru SVX S4 w kolorach purpurowym 
lub biatym, albo Mitsubishi Lancer GSR Evolu- 
tion IV w kolorach żółtym, purpurowym lub 
turkusowym. 


Lightweight 

Wymaga od startującego licencji klasy B oraz 
samochodu o masie poniżej 1 tony. Na puchar 
skiadają się trzy wyścigi. Do zabawy polecam 
Mazdę RX-7 LM Edition. Po zwycięstwie otrzy- 
masz Hondę CRX Type R żółtą, czarną, zieloną 
lub różową, albo Mazdę Eunos w kolorze żół- 
tym, złotym lub niebieskim. 


Japan vs US 

wymaga od startującego licencji klasy A oraz 
samochodu pochodzącego z Japonii lub Stanów 
Zjednoczonych. Na puchar składa się pięć wy- 
ścigów, na trudnych trasach z wymagającymi 
przeciwnikami. Oczywiście wielce pomocne 
będzie GTO LM Edition. Po zwycięstwie otrzy- 
masz Mitsubishi FTO Limited Edition czarne lub 
zielone albo Chevroleta Viper GTS-R w kolorze 
białym. 


Japan vs UK 

Wymaga od startującego licencji Klasy A oraz 
samochodu pochodzącego z Japonii lub Anglii. 
Na puchar sktada się pięć wyścigów po trud- 
nych trasach. Najlepiej w takiej sytuacji spraw- 
dzi się GTO LM Edition lub GTO TWIN TURBO. Po 
zdobyciu pucharu otrzymasz TVR Cerbera Limi- 
ted Edition w kolorze szarym lub Hondę CRX 
Limited Edition czerwoną lub czarną. 


$ "BH 
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Wymaga od startującego ena klasy A oraz 
samochodu pochodzącego ż Wielkiej Brytanii 
lub ze Stanów zjednoczonych. Na puchar skia- 
da się pięć trudnych wyścigów. W tej sytuacji 
powinien się sprawdzić Aston Martin DB Z 
Volante z dobrymi usprawnieniami. Po zwi 
stwie otrzymasz Chevrolet Concept Car żółtego 
lub purpurowego, albo purpurową lub zieloną 
Mazdę RX-7 A-Spec Limited Edition. 


Mega GT 

wymaga od startującego licencji klasy A. Na 
puchar składają się trzy wyścigi, w których 
najważniejsze jest posiadanie jak najszybszego 
samochodu. Najlepiej sobie z tym poradzi u- 
zbrojony do końca GTO Twih Turbo. Po zwycię- 
stwie otrzymasz Toyotę Soarer 2.5 GT-T VVT- 

I żóftą lub purpurową, albo Aston Martin DB7 
Coupe purpurowy lub biaty. 


Normal cars 
Wymaga od startującego licencji klasy A oraz 
zwyklego samochodu. Czyli odpadają maszyny 
typu Special Model lub rasowane poprzez opcję 
Tune. Na puchar składa się pięć wyścigów. Propo- 
nuję pojechać nie uzbrojonym GTO Twin Turbo - 
to wszechstronny wózek. Po zdobyciu pucharu 
otrzymasz Toyotę Suprę RZ purpurową lub Im- 
prezę '96 WRX Sti III niebieską lub pomarańczową. 


Tuned cars 

Wymaga od startującego licencji klasy IA oraz 
podrasowanego samochodu. Na puchar składa 
się pięć wyścigów. Do tego turnieju idealny jest 
GTO Twin Turbo rozszerzony na maxa. Po zwy- 
cięstwie otrzymasz Nissana '91 Skyline GT-R 
czerwonego, żóltego lub niebieskiego albo 
AE86 Sprinter Trueno GT czerwonego, niebies- 
kiego lub zielonego. 


Grand Valley 500 

wymaga od startującego licencji klasy IA. Ko- 
szmarny wyścig po trasie Grand Valley na dłu- 
gości 300 km. Jedno okrążenie ma trochę po- 
nad 2 km. Wyobraźcie sobie, ile czasu trwa ten 
turniej. Proponuję pojechać GT Twin Turbo. Po 
wygranej dostaniesz Castrol Supra GT czarną, 
niebiesko-czerwoną lub czerwono-=zieloną. 


Aill-night 

Wymaga od startującego licencji klasy IA. Za- 
wody odbywają się nocą na specjalnie przygo- 
towanej trasie. Polecam GTO Twin Turbo. Po. 
zwycięstwie otrzymasz Nissana Silvia Limited 
Edition czerwonego albo jasno zielonego. 


Bili-night 2 

Wymaga od startującego licencji klasy IA oraz 
wyklucza wszystkie specjalne modele. Puchar 
odbywa się nocą na specjalnie przygotowanej 
trasie. Polecam GTO Twin Turbo. Po zwycię- 
stwie otrzymasz białego Nissana GT-R Nismo. 


GO RACE. 


SPECIAL EVENT 


EJ 


GrandVsliey | 


Megasposd 


- SAELPANI 
Ital. RECO 


FASTEST LAP 


U 


PlayStation 


SPECIAŁ/ÓŻ 


Po ukończeniu czterech pucharów GT. otrzy- 
masz w sekcji Special Events dostęp do nowe: 


__go menu. Teraz możesz pojeździć na trzech 


trasach, które są ci dobrze znane. Z tą małą 
różnicą, że rozdzielczość grafiki ulegia powięk- 
szeniu, zaś framerate skoczył do ok. 60 fps 
tczyli cudownie). Nie odbyło się to oczywiście 
bez konsekwencji. Zubożono tlo, oraz usunięto 
wszystkich przeciwników. Należy to potrakto- 
wać jako kolejną demonstrację możliwości 
naszej konsoli. 


Oprócz GT LEAGUE i SPECIAL EVENTS masz także 
dostęp do opcji TIME TRIAL, SPOT RACE i MEMO- 
RY CARD BATTLE. Pierwsze dwa warianty to 
pojedyncze wyścigi, na temat których nie 


trzeba się rozpisywać. Trzecia opcja to tryb 


multiplayer dla graczy posiadających rozbudo- 
wany garaż i pragnących przetestować swoje 
samochody w bezpośredniej walce. 


Zamieszczam parę moich 
spróbujcie je pobić. 


Test przyspieszenia ni 
NISSAN SKYLINE R33GT- 
NISSAN R33 GT-R V-SPEC 
MITSUBISHI GTO95 MR. 
MITSUBISHI FTO LM Edit 


- MITSUBISHI FTO LeMans 


Test przyspieszenia na 1000 m. 
NISSAN SKYLINE GT-R V-SPEC 


" NISSAN R33GT-R 


MITSUBISHI GTO95 MR TWIN TURBO? 


Test maksymalnej prędkości: 


MITSUBISHI GTO92 TWIN TURBO 
NISSAN SKYLINE GT-R V-SPEC 
NISSAN SKYLINE R33 GT-R (używany) 
BLACK CASTROL SUPRAGT 

DODGE VIPER GTS-R 


WASHI 


Problemy © 
z grami ?!? 
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W gatunku platformówek na 
PlayStation nieustannie trwa ostra 
rywalizacja. Sympatyczny Crash 
nie cieszył się długo tytułem króla. 
Cóż, takie jest życie. Przychodzą 
rez lepsi, a gorsi muszą odsunąć się 
w cień. GEX - ENTER THE GECKO to 

nie tylko fantastyczna grafika 

i porywająca muzyka - to również 
petna tajemnic przygoda. 

Tak na marginesie obejrzyjcie 
dokładnie zakończenie gry. 
Ciekaw jestem czy wiecie, kto 
siedzi na tóżku w pokoju 
jaszczura. Czekam na propozycje... 


Głównym celem gry jest zebranie wszystkich pilotów (zwanych Remote). Można je scharak- 
teryzować wediug ich kolorów: 


Czerwone - są niezbędne do ukończenia gry. Na każdym levelu możesz ich zdobyć od 1 do 3, 

w zależności od scenariusza. Aby dostać się do kolejnych obszarów z nowymi poziomami, trzeba 
mieć odpowiednią ilość czerwonych remotów. Wszystkich w sumie jest 35 + 4 ukryte. Czasami 
odnalezienie wszystkich na danym levelu jest dosyć skomplikowane, ale powinien wam pomóc 
ótki przewodnik zamieszczony poniżej. 


chy. Do tego stopnia, że niektóre z. „nich potra- 
- fiq wywołać w nim przedziwne reakcje. Po 

rozbiciu telewizora ze znajdującym s się wśT o 

owadem, nie musisz go od razu zjadać. Si 

_ rzonko będzie latato wokół ciebie aż do n 
iedy nie stwierdzisz, że nadszed 

rodzaje owa LOWA ź 


de odatkowy punkt. 

- dostajesz dodatkowe życie 
hwilowo nietykalnym 
ZOWIOW nietykalność 


— dzięki nim otwiera się dostęp do bonusowych leveli. Silver Remote zdobywa się na dwa 
Na każdym podstawowym poziomie są do znalezienia dwa srebrne piloty. Pierwszy moż- 
"na uzyskać po zebraniu odpowiedniej liczby przedmiotów (marchewki, baterie, czaszki, maski, 

dh lozaul itp.) pierwszego rodzaju (30), drugiego (40) i trzeciego (50). Na przykład na pierwszym 
j Jest do znalezienia 30 marchewek, 40 puszek oraz 50 detonatorów. Natomiast drugi 
pilot jest ukryty i i z reguty umieszczony w jakimś trudno dostępnym miejscu. Musisz odnaleźć 28 
: śrebrniakó 


Złote > lą dostęp do sekretnych poziomów. Zdobędziesz je poprzez pozytywne ukończenie bo- 
nusowych leveli oraz za załatwienie Bossa. Musisz zdobyć 12 złotych (nie liczę ostatniego szefa). 


TojZWIEJI się wraz: bą zdobytych przez ciebie srebrnych pilotów. Aby ukończyć bonu- 
l czas e odnaleźć odpowiednią liczbę przedmiotów (nie obawiaj się utraty życia, na szczę- 
cie za zadania DŻ rcie do LIZARD IN A CHINA SHOP. Wejście znajduje się w obszarze za 

, czerwoną [o a Tar A ajdz esz REM pomalowal ły jest w niebiesko-białą szachownicę — jest to lepka ściana. Wdrap się po 


RERUNY, TRE wszystkich bonusów: AZTEC 2 STEP, THURSDAY THE 12TH, IN DRAG NET, THE SPY 
RERUN: 


ALE 


żaden dobry plat former nie Jest w stanie obejść bez kilku dobrych bossów. W GEX - ETG do 
zlikwidowania czeka czterech giównych mącicieli. Oto krótka strategia na każdego z nich. 


GILLIGEX ISLE > 
prowadzi po wewnętrznej stro- Na rozwatkę czeka trzech niedojdowatych szamanów. Co jakiś czas wysy- 
ie DEM go łuku, pod którym będziesz tają w twoją stronę trzy kt e. Jedna z nich ma kolor niebieski — to ją właś- 
(na drodze do biatej bramy). Gdy nie musisz odbić o > rykoszetem trafiła jednego z szama- 
wdrapiesz się na górę, wskocz na platformę. nów. Wyczyn musisz > powtórzyć na każdym z wrogów. Uważaj na wędru- 
_ Ostrzegam - te poziomy są bardzo trudne. Na jące po ziemi ogniste wstęgi. 
pierwszych dwóch można zdobyć po jednym R 
czerwonym pilocie. Ostatni z sekretnych pozio- 
mów ma dwa wyjścia i dlatego opisałem go 
krótko poniżej. 


MOOSH0O | PORK h 

Jest to : zmutowana świnia, która zbytnio nie kocha Gexa. Na tylnej ścianie 
pomieszczenia znajduje się wajcha, za pomocą której możesz upiec przeciw- 
nika. Problem polega na tym, że prosiak zawsze znajduje się blisko niej. 
Musisz się do niego zbliżyć i sprowokować go do pogoni za tobą. Teraz tylko 
należy jako pierwszy dopaść przełącznika i podsmażyć Mooshoo. Akcję _nale- 
ży powtórzyć czterokrotnie. Uważaj na wędrujące po ziemi i Sy ene! 


LAI sekretne poziomy: 
LAVA DABA DOO (potrzebne 4 złote piloty) 
TEXAS CHAINSAW MANICURE (potrzebne 
osiem ztotych pilotów) F 
MAZED AND CONFUSED (potrzebne 12 złotych / GEXZILLA VS. MECHAREZ 
pilotów) W postać Gexzilly wcielasz się ty, drogi graczu. Przed tobą dua pojedy- 
A) Pass the T.V. forest nek z Mecharezem. Uszkodzenia zadajesz poprzez trzepnięcie przeciwni 
Zejdź na dół i na pierwszym rozwidleniu skręć ogonem. Po każdym celnym trafieniu Mecharez wskakuje na budynek 
y o. Inne drogi i zaczyna cię namierzać. W tym momencie musisz jak najszybt ie 
 telewizo- dzić go na ziemię, bo zostaniesz porażony prądem. Z początki 
w którym bestia celuje jest długi, ale pod koniec walki musisz | z już być 
bardzo szybki. Uważaj na czoigi i helikoptery — one także cię gi 
tych czofgów możesz pozyskać zieloną muchę. Sty, 


CHANNEL Z Ź 

To twój ostateczny przeciwnik. Wskocz na platformę i wleć na górę. Roz- 
bij telewizor (ale nie zjadaj muchy — niech lata wokół ciebie). Teleportuj 
się. Walka będzie skiadać się z dwóch części. W pierwszej musisz wykorzy- 
stać moment, gdy stwór po nieudanym ataku na ciebie trzepnie głową 

w ścianę. Wtedy uderz go, tym samym lokując go między wiązkami ener- 
gii. Po trzeciej wpadce potwór zmutuje się. W momencie gdy będzie 
próbował usmażyć cię laserem, pojawi się siup zielonej energii. Musisz 
doprowadzić do tego, aby przeciwnik trzykrotnie palną! pięścią w ten siup. 


HM JUMP TO THE FEETERING ROCK 

Ta część jest prosta. Musisz przejść 
przez trzy krainy oddzielone dziurami. 
Pod koniec skacząc po skałach dosta- 
niesz się do wyjścia. 

[ HUNT THE TWO HUNTERS 

Twoim zadaniem jest upolowanie 
dwóch myśliwych w drugiej krainie. 
Pamiętaj, że możesz odbijać ogonem 
wystrzelone przez nich kule. 

Po pokonaniu ich będziesz mógł wziąć 
drugiego pilota. 


początku) jest szafa, a raczej jej atrapa. 
Przesuń ją i włącz zasilanie w windzie. 
Udaj się teraz do niej i zjedź na dól. 
EH SILVER REMOTE 

Gdy zjedziesz windą, nie wchodź do. 
wyjścia tylko skieruj się ścieżką po 
lewej stronie. Gdy zejdziesz do kana- 
tów, na ich końcu odnajdziesz Silver 
Remote. 


3 wyjścia 


M SURVIVE THE HAUNTED MANSION 

To zadanie jest proste. Przedostań się 

przez cały dom horroru, aż do wyjścia. 

Uważaj na duchy. Są niegrożne w mo- 

mencie, kiedy stoisz blisko lampy. 

E SMASH FIVE BLOOD COOLERS 

W niektórych pokojach stoją pojemniki 

z krwią. Musisz je porozbijać. 

M RIDE THE HAUNTED ELEVATOR 

Przy pierwszym wyjściu znajduje się 

winda. Problem w tym, że jest wyłączo- 

na. W trzeciej komnacie (licząc od 

ERANKENSTEIN FELD 
3 wyjścia 


3 wyjścia 


RUN THE AXE GAUNTLET 
W drugim pomieszczeniu droga się. 
rozwidla. Wejdź w zielone drzwi. Udaj 
się aż do miejsca, w którym podłoga 
będzie się składać z biatych pentagra- 
mów. Przejdź po nich i ruszaj na górę. 
EM HEAD DOWN THE RAMP 
To proste. W drugiej komnacie otwórz 
drzwi o zabarwieniu czerwonym. Za 
nimi skacząc po półkach i abażurach 
dostań się na druga stronę. 
półkę zaprowadzi cię lepka 


niższym wyjściem. W pomieszczeniu za 

checkpointem jest kręcąca się w powie- 
trzu platforma. Wskocz na nią. Teraz 
musisz dobrze wymierzyć i odciąć ją 

- ogonem. Gdy prawidłowo to wykonasz, 
sita odśrodkowa przeniesie cię na drugą 
stronę: W następnym pokoju, po mo- 
stach dostań się aż do wyjścia. 

M SILVER REMOTE 

Udaj się do wieży - jak w pierwszej 


TIE 


| „ddd Ad Ź 
M SCALE THE BIONIC LAUNCH TOWER 
W pierwszej komnacie są dwa wyjścia, 
wydostań się wyższym i dotrzyj do 
wieży. Skacząc po platformach dostań 
się na samą górę. Załatw łazika i weź 
Red Remote. Podstawą jest umiejęt- 
ność poruszania się po mostach i od- 
skoczniach, które uaktywnia się zieloną 
energią. Niestety, jaszczur może być nią 
naładowany tylko na określony czas. 
M CROSS THE DATA BUS BRIDGES części. Gdy będziesz na przedostatnim 
Z pierwszego pokoju wydostań się piętrze dobrze się rozejrzyj. 


MAO TSE TONGUE R DEREAT THE DEADLY DRAGON 
s 


Udaj się w lewo i rozbij szybę. W następ- 
nym pokoju uderz w gong, a wyrosną 
schody. Wędrując dachami uruchomisz 
przejścia uderzając w chińskie talerze. 


stronach (oczywiście nie naraz). Smoka 

załatwisz także za pomocą armatki. 

EM TRAVERSE THE ROCKING PILLARS 

Udaj się w prawo i rozbij szybę. W na- 


stępnym pomieszczeniu za pomocą lep- 


M RIDE THE ROCKET ; 
Obróć się i skocz na zniszczoną ścież- 
kę. Zejdź nią. Po latających platfor- 
mach przedostań się do rakiety. Po 
przelocie, 


Red Remote, musisz najpierw rozwalić 
ufoka oraz robota. 

M SILVER REMOTE 

Udaj się trasą pierwszego scenariusza. 
Gdy przeskoczysz latające platformy 


2 wyjścia 


5 Wa X 


Gdy dotrzesz do pomieszczenia z armatą, 
strzel z niej tak, aby trafić w gongi po obu 


E WHACK FIVE PURPLE MUSHROOMS 
Aby ukończyć tę część, w pierwszej 
krainie odnajdź i zniszcz pięć grzybów. 
Uwaga, pierwszy znajduje się zaraz za 
twoimi plecami na samym początku. 
M SILVER REMOTE 

Dostań się na wyższą część wodospadu. 
Pod skalną Ścianą jest mała ścieżka. 
Przedostaniesz się nią do obszaru, 

w którym pada śnieg. Po wysuwającej 
się półce przeskocz na platformę i weź 
Silver Remote. 


STICK ACROSS THE CEILING MAZE 
Z drugiego pokoju udaj się przez zielone 
drzwi. Idź do momentu aż dojdziesz do 
podłogi w kształcie pentagramów. Nie 
przechodź nią tylko udaj się w drugą 
stronę. Dostaniesz się do lepkiej ściany. 
Powinieneś dojść do trzeciego wyjścia. 
E SILVER REMOTE 
W drugim pokoju otwórz czerwone drzwi. 
Za nimi przeskocz na kamienną półkę. 
Obróć się - zobaczysz dziurę w ścianie 
w kształcie rombu. Wskocz tam! 


ZJ BZEOLSIEA HL CWNZOCI 


kiej ściany dostań się na most. Teraz 
unikając ostrzy dojdź do jego końca. 
Skocz na wycinek lepkiej ściany 

w kształcie rombu. Przeniesie cię do 
następnego pokoju. Drogą do sukcesu 
są gongi. 

E SILVER REMOTE 

Udaj się w lewo. W pokoju gdzie obra- 
cają się dwa drewniane skrzydła wskocz 
na półkę z talerzem. Wskocz na niego 
i wybij się tak, aby dostać się na dach . 
Rozbij cienkie Ścianki, on tam jest. 


dziury i podążaj ku wyjściu. Uwaga, są 
problemy z tlenem więc pośpiech jest 
wskazany. 
Bi ENTER THE BATTLE DOME 

zed siebie i wejdź po wieży na 
samą górę. Dalej już nie ma żadnych 


(miejsce przed rakietą) obróć się — 
powinieneś zobaczyć maty asteroid, na 
którym stoi wieża. Rozwal ją, a pojawi 
się Tie Fighter. Wskocz na niego, a prze- 
wiezie cię do sekretnego obszaru, gdzie 
znajdziesz Silver Remote. 


rozwidleń, idź aż do wyjścia. Aby wziąć 


M ASSAULT THE LAVA ISLAND 


2 wyjścia daktyle, są bardzo grożne. Możesz je 


lot. Idąc cały czas ścieżką wokół wul- 
kanu dojdziesz do wyjścia. 
HM CLIMB THE VOLCANO 


go wodospadu lawy. Wskocz na górę 
po półkach i udaj się w lewo. Idąc 
powinieneś natknąć się na pasmo 
lepkiej ściany. Wspinaj się w górę 


Idź caty czas prosto. Uważaj na ptero- 


załatwić w momencie, gdy zniżą swój 


Idż przed siebie aż dojdziesz do duże- 


wybierając prawą odnogę. Uważaj na 
skapująca lawę. 

M SILVER REMOTE 

Tak jak w drugim scenariuszu, wdrap 
się przy wodospadzie na górną półkę. 
Tylko tym razem wspinając się po 
lepkiej ścianie wybierz lewą odnogę. 
Gdy dotrzesz do spadających giazów 
zeskocz na dól. Weź Silver Remote. 
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W FINE TOONING 
2 wyjścia 


ARE 


M WATCH FOR FALLING LAVA 


STORE 


©M BOUNCE UP THE FLOWERS 


E CLIMB THE THREE 

ldź przed siebie. Przeskocz na drugą 
stronę i przejdź przez bramę zieleni 
rozwalając kostki domina. Wspinaj się na 
górę. Wajchy przesuwają pudta. Na samą 
górę po stalowych belach, idź prosto (nie 
wchodź tam, gdzie możesz zarwać po 
głowie). Na drugą stronę przepaści do- 
staniesz się po wielkim turlającym się 
pniu. Wejdź na drzewo i weż pilota. 
M STORM THE CASTLE 

Trasa jest taka sama jak w pierwszym 


scenariuszu do chwili, gdy wejdziesz po. 
metalowych belach na górną wyspę. 
Tam uderz ogonem w wajchę, wskocz 
w kanał wentylacyjny, a potem wsiadaj 
na statek. Gdy dotrzesz na miejsce, 
walnij w wajchę aby opuścić zwodzony 
most. W środku rozbij telewizor z czer- 
woną muchą i zjedz ją. Następnie pod- 
pal lont i przyczep się do rakiety. 

M SILVER REMOTE 

Gdy dotrzesz do zamku, obejdź go; na 
jego tyłach znajdziesz Silver Remote. 


THIS OLD CAVE 


ldź przed siebie i skręć w najbliższą 
odnogę w lewo. Teraz czeka cię wycie- 
czka po lepkiej ścianie. Uważaj na spa- 
dające krople lawy. 

M DODGE THE STEAM VENTS 

Idź prosto aż do momentu, kiedy do- 
jdziesz do pomieszczenia z checkpoin- 


Z pomieszczenia z checkpointem udaj 
się w prawo (górne wyjście). Teraz 
czeka cię niełatwe zadanie. Po kwiatach 
musisz dostać się na samą górę. Każdą 
obsuwę przypiacisz życiem. 

[M SILVER REMOTE 

Obierz trasę jak w drugim scenariuszu. 


3 wyjścia 


tem (jest na mostku). Teraz idź przed 
siebie, a potem po półkach wskocz na 
samą górę. Uważając na ogniste wyzie- 
wy dojdź do wyjścia. 


HONEY II SHRUNK THE: GRCKO 
wyjścia 


a powinieneś zobaczyć 
Wskocz po niego. 


Na przedostatniej półce obróć się, 


Silver Remote. 


EM CHARGE TO THE TOP 
ldź do przodu aż dotrzesz do checkpoin- 
tu. Stąd rozchodzą się drogi do wszyst- 
kich trzech wyjść. Teraz udaj się na samą 
górę do pomieszczenia z dwoma tazika- 
mi. Skręć w lewo, a potem skacząc 

z odskoczni dostań się do wyjścia. 

M FIND THE 1/0 TOWER 

wydostań się niższym wyjściem i idź 
przed siebie. Latające platformy możesz 
odcinać ogonem. Podróżując w ten 
sposób dostaniesz się do drugiego pilota. 


M CHARGE THE A.C.T. STEPS 

I znów z pomieszczenia z checkpointem 
wydostań się wyższym wyjściem. 

W miejscu gdzie znajdują się dwa taziki 
razem udaj się w prawo. 

E SILVER REMOTE 

Z pomieszczenia z dwoma tazikami idź 
w lewo. Przy samym wyjściu z komnaty 
odwróć się i podnieś wzrok. Powinieneś 
zobaczyć lepką ścianę. Dostaniesz się 
na nią używając odskoczni. Droga pro- 
wadzi do sekretnego pokoju 


M REACH THE TOP OF THE MORGUE 
Z pierwszej komnaty wyjdź górnymi 
drzwiami. Idź górą aż dojdziesz do po- 
mieszczenia z dwoma Frankie i szafą 
pośrodku. Tę komnatę nazwijmy umo- 


BM ASCEND THE GHOST TOWER 
Wybierz dolną trasę, w celu lepszego 
poznania domu. Idź przed siebie, aż 


peino duchów. Stąd niższe drzwi pro- 


wnie „X”. Stąd jedno z wyjść prowadzi do 
kostnicy, a z niej prosta droga do wyjścia. 


znajdziesz się w komnacie, w której jest 


SAMURAI NIGHT FEVER 


wadza do komnaty „X”, a wyższe do 
drugiego wyjścia. W pomieszczeniu 
z trumnamii powsadzaj je do wnęk. 
EM SMASH EIGHT BLOOD COOLERS 

Do znalezienia jest osiem pojemników 
z krwią - nie są jakoś perfidnie ukryte. 
M SILVER REMOTE 

Za kratami powinieneś ujrzeć Silver 
Remote. Aby się do niego dostać, prze- 
dostań się po stole na drugą stronę 
i odblokuj kratę. Wystarczy ruszyć dre- 
wnianą skrzynię, aby wziąć srebrnego. 


E NAVIGATE THE GREAT SPINNER 
Przejdź przez most i ruszaj przed siebie. 
Czeka cię niezta przeprawa z wirującymi 
skrzydłami, wojownikami itp. Przy 
wyjściu uderz w gong. 


POLTERGEX 


3 wyjścia 


M CLIMB THE TOWERING TEMPLE 
Ten poziom to koszmar. Jeśli uderzyteś 
w oba talerze, powinna się teraz otwo- 
rzyć brama w startowym pomieszczeniu. 
Przejdź przez nią i wspinaj się na górę. 


3 wyjścia 


EM RIDE THE SWINGING PLATFORMS 
Cofnij się, aż zauważysz kawałek lep- 
kiej ściany na budynku. Zejdź na dót 


E SILVER REMOTE 
Obierz trasę jak w pierwszym scenariu- 
szu, aż do momentu gdy dojdziesz do 


M FIND THE ARCHED ASTEROID 
Ruszaj przed siebie, aż dojdziesz do 
gwiezdnej wieży. Nie wchodź na nią 
tylko zjedź na dół windą. I znowu aby 
przeżyć musisz wykazać się matpią 
zręcznością. 

M RIDE THE WARP TUBE 

Tym razem wejdź na wieżę. Na górze 
skorzystaj z platformy. Pomieszczenie, 


czo „Y”. Stąd prowadzą trzy wyjścia. 
Udaj się na platformę, którą otacza 


i uderz w gong. Nowo otwartym prze- 
jściem dostaniesz się do drugiego. 
pilota. Przed wyjściem uderz w talerz. 


talerza. Teraz podejdź do samej krawędzi 
(koio dwóch waz) pomieszczenia i spójrz 
w dół. Powinieneś ujrzeć lepką ścianę. 
Zejdź po niej i weź Silver Remote. 


w którym się znalazieś nazwiemy robo- 


NO WEDDING AND A FUNERAL " 7ENETRATE REZS INNER SANCTUM 


czerwona smuga i wjedź na górę. Teraz 
przed siebie, aż do pilota. 
Hi DESTROY FIVE CRYSTAL 

POWER CELLS 
Musisz zniszczyć pięć krysztatów. Pier- 
wszy znajdziesz gdy zjedziesz windą na 
dół. Drugi jest przy wieży. Kolejne dwa 
znajdziesz po drugiej stronie bariery 
w pokoju „Y". Piąty jest w pomieszcze- 
niu, do którego prowadzi latająca plat- 
forma z „Y”. Schowany jest nad kabiną 
z powietrzem. 


PAIN IN THE ASTEROCIDS 
3 wyjścia 


M SILVER REMOTE 

W pokoju, który znajduje się za pier- 
wszym dyskotekowym pomieszcze- 

niem są latające platformy. Gdy bę- 


Makabryczny poziom. Zapewne stra- 
cisz tu parę żyć. W pomieszczeniach, 
gdzie wiszą stroboskopy musisz ska- 


1 wyjście 


kać po platformach w odpowiedniej 
kolejności (prawidłowa pokazana jest 
w lustrze). 


Oto krótki opis podstawowych leveli wraz z podanym umiejscowieniem sekretnego pilota 


B 
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dziesz się dostawał na sama górę, 
rozejrzyj się, w jednej z wnęk powi- 
nieneś zobaczyć Silver Remote. 


0 prosiliście o wydrukowanie ciosów do MASTER 
dzięki temu ta gra stanie się lepsza... aie 
W nawiasie znajdująca się przy ciosie oznacza 
bnych do wykonania danej kombinacji. Jeszcze tyl 


Leia! - trzeba ukończyć grę bez kontynuacji jako Princess 
trzeba przebić się przez 10 przeciwników w Survival Mode 


1a ekranie wyboru postaci trzeba przytrzyma: 


HAN SOLO 
Bez broni 
AX Kick 
_ Uppercut 
Force Uppe 
Chain Startel 
Hip Toss 
Z bronią 
Blaster 
Power Blaster (1) 
_ Tracer Stream (4) 
EHEWEBACECA 
Bez broni 
Push ; 
2 Fist Uppercut 
2 Fist Pound 
Gorilla Slap 
Detonator (1) 
Carpet Cleaner 
/38 Z bronią 
Darkside (1-4) ę Bowcaster 
Z bronią Blaster - 
Darkside Upper (1) Blaster Up 
Darkside Slash (1) A+M Stun Blast (2) 
Sith Strike Energy Storm (2-4) - 
Saber Upper 5 
Vader Strike BOBA FETT 
Darth Spin Bez broni 
Saber Frenzy Right Hook 
Darkside Saber (1) 3150 Left Hook 
Lunge Strike SB%A Double Backhand 
other End GvA Detonator (1) 


Darkside Choke 4 + x (blisko) Chain Starter 
Hip Toss 
LUKE SKYWALKER Psycho Crusher 


Bez broni Stun Cable (2) 
Sweep Sidestep 23m Jetpack Knee 
Jedi Precision 3). Bounty Seekers 
Grab and Knee Flame Thrower 
Z bronią 3 Z bronią 
Saber Sweep Jetpack Kick 
igure 8 Blaster 

Rocket Shot (2) 


HOAR A "LP niedługo 
Bez broni |- 3 = j< 
re ; 1-2 Kiek PE p 
Flying Saber (2— Z bronią , | i mnóstwo 


Chain Starter ) Death Gas (2) . : £.; wolnego czasu, 
Tusken Fury ; -—, milutko będzie 
ARDEN LYN Chain Starter 


Bez broni. = Grab and Knee - » 8 z siedzieć przy 4 
Flip kick > Dervish Spin I HL | jj| nowym sprzęcie 


- Banshee Spin (4) "|. albo gierce od 
Double Kick > : ; CJ 


Scissor Leg =. THOK > : ć rana do wieczora 
- : Bez broni 
_ Head Butt 


Z bronią - E "| odpowiedz na najprostrze 
Spin Chop k s PRES KEZA 
Burning Spin (1) pytania „na świecie 


AXE Uppercut 


Jump Chop - ) » (z dziedziny gier) 
Burning AXE (1) 3 | BI 
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STANDARD 
Counter 1 © ABB 
Counter 2 SB 
MidTenkakusho © A+BBBB©B 
Renshuhusho BBB =B 
UpTenkakusho © A+BBBBB 
Renshushaso BB*»BA Dodge Attack 
Shi-Ko-Rendan © BBB Inashi 
Shi-Cho-So e B Elbow Punch A+B 
Shotaku-Shotai  A+BAAAA CounterThrow © A+B (kontra) — 
Water Moon SAB SPECIAL (przeciwnik oszotomiony) 
losów znajdujących się w kategorii Special trzeba się najpierw a SDĘENEMASOJLE DA BEJAB 
i Ić - w tym celu należy przejść zawodnikiem caty tryb Vs Com. ŻA 
Wyzwij mistrza w Master Challenge I zdobądź wszystkie osiem GZGK NINJA 
dodatkowych technik. Jest jeszcze jedna - dziewiąta technika, której |, UntS 55B kumull > 
wojownik może się nauczyć. Trzeba wybrać opcję gry dla 2 graczy, HellGate GSA+B ARÓW SKILL 
wybrać tryb Win Or Loose i wygrać... trik działa jedynie, gdy obaj Blossom LSAA Sidehold Thrrowa+B HB 
wojownicy mają odkryte 8 technik, a ich dane znajdują się na Phantom *u3Be*B*A9=B  BlackTrance 2 © A+B 
' kartach pamięci. Hachu $Wv4VB Transform 3 0 A+B 
Dance Draw  >B a GroundF. 
Aby walczyć Jako Boro trzeba po prostu ukończyć grę. Aby zagrać Chidori-Uchi > « ka zh Drug nadia Aba 
Jako Robert The Robot należy przejść tryb "Faster" w mniej niż SENSIE UA Inasbi ema A+B 
minutę. Aby walczyć jako Joker, trzeba pokonać 100 przeciwników Samurai Sword 2 © B CounterThrow 4 A+-B (kontra) 
„w Survival Mode. Aby zagrać jako Master, należy ukończyć tryb KNOCKDOWN SPECIAL (przeciwnik oszołomiony) 
Master Challenge. Wreszcie aby zawalczyć jako Ushi, Mine Palm: 85B Juji-Sui 5 © cy A+B 
trzeba w trybie Rodeo przeżyć dokładnie przez minutę. 
STANDARD RYUJI k 3 STANDARD 
Counter © w B THROW SKILL Counter o o B Spin Low High © AB 
Mach Punch £ «w ”%BBBB DodgeżAttack +» A+B A „A Rolling Crazy © wv A+B KNOCKDOWN 
Combo Kick BBB Double Suplex wA+B E A! Spinning crazy © © A+B Conductor AAB 
Mach Kick GvLAAA Drug Downfall A+B (wisząc) Air kick %©oBBB La Tornada LEA 
River Kick YADA Imashi trzymać © A+B Front Spring 000B THROW SKILL 
Mach Middle ee» ©B Mach Tomoe © u©BBBA+B Butterfly 4DAA Jack Kinfe 1 A+B 
Cascade 3BAB Neck Breaker © © A+B Back Spring NZU:] Drug Dowhfall A-+B (wisząc) 
KNOCKDOWN CounterThrow 2 A+B (kontra) Heel Tap 2 BB Inashi trzymać © A+B 
HawkFist2 2 6©BBB SPECIAL (przeciwnik oszołomiony) Sommersault 4 © CounterThrow 4 A+B (kontra) 
Mach Fist LeoB Mach Buster 2 A+B WormBag 105 SPECIAL 
Mach Spin SY©AAA Shinra-Bansho © u» SB Double Role BA Frankensteiner > © 0 A+B 
i STANDARD LEON STANDARD WALERIE 
Counter © © B Fisherman © A+B Counter 1 ABB THROW SKILL 
Counter 2 6B Arm Break > A+B Counter 2 e 6B DodgeśAttack «2 A+B 
Combo DelSol *B tB Counter Throw 1 «s A+B Single-Palm o» BAB Blitz © GA+B. „48 
Upper Jab _ _ BBBtrzymać > BB Counter Throw 2BB © A+B Chutotsu-Teng © > B © B Full Nelson — A+B (za plecami) 
Tornado ©BBBB Counter Throw 3 * ©» B « A+B Sanda-So BBBA Sankyo % A+B 
SliderHell  >»AtB Sidehold Throw A+B Senka-Renpi 2 BBBB Thrust Away © A+B 
Horizontal Bate © B BA CounterThrow 2 A+B (kontra) Palm Float BB>B Drug Downfall A+B (wisząc) 
KNOCKDOWN Inashi * trzymać © A+B Zenso-Sho w AB Inashi trzymać © A+B 
|Dragon Riser 6 2B SPECIAL (przeciwnik oszolomiony) KNOCKDOWN CounterThrow © A--B (kontra). 
THROW SKILL Plasma Heel *+>2B Dragon Palm * SB SPECIAL (przeciwnik oszołomiony) 
Drug Downfall A+B (wisząc) Super Nova Le29B Energy Hand BBB©B Holly Star < A+B (za plecami) 
STANDARD ABDUL STANDARD BOR p 
Counter * vB Heaven Trust © 6B | Blasphemy 1BB Tombstone A+B 
Crab Hell 4BBBA Hell Wave eBB>BĄ Chopper Upper > > BB Coconut Crash © 1A+B 
Fake Fire 3025BA THROW SKILL L = Head Bat BB Expoliter © A+B BRZ 
Dallah Fish ©% BB Body Lift © A+B Devil Hammer © AB German Return ©, A+B (counter 
Saint Dallah ©©oBAB Bull Dockin tv A+B Elbow Twist © »BB Neck Hangin © »B 1 A+B 
Head Top AB Drug Downfall A+B (wisząc) KNOCKDOWN Windmill © © © A+B (za plecami) 
Sea Hell SAAAA Inashi trzymać © A+B Buster Sword © £B Drug Downfall A+B (wisząc) 
Rapid Snake  ©BBBB CounterThrow 4 A+B (kontra) Downstraight € 6B Inashi trzymać © A+B 
Fire Ball 105B SPECIAL (przeciwnik oszotomiony) D-Downstraight © © BB CounterThrow 4 A+B (kontra) 
KNOCKDOWN Flying Fish ©4Ł©%B Hammer © B SPECIAL (przeciwnik oszołomiony) 
Heaven or Hell € © BA Flying Fish Special 66 s © 1 ©B| |THROW SKILL Windmill 2 2 © SA+B ca plecami) 
są maj 
STANDARD TOMAHAWK STANDARD BORO 
Counter 1 o >B Lariat GB Counter OB KNOCKDOWN | 
Counter 2 119B THROW Choke Sleeper © A+B (za plecami) brak 
Counter 3 20B Brain Buster  wA+B ER Combo Hilo BB©BA THROW SKILL 
Counter 4 eo BB Drug Downfall A+B (wisząc) Combo Knee ©©BA Dodgeśattack + A+B 
Stomping SAAA Inashi trzymać © A+B Water Mill LuvA Quick Throw © A+B 
Neck Hanging © © A+B Power Bomb A+B Combo Knee **B<B Swing Buster 0 A+B 
Dragon Sleeper 1 © © A+B WindMill ev LA+B 4 Backfist 3BBBB Drug Downfall A+B (wisząc) 
Ali Kick BBA CounterThrow 4 A+B (kontra) Combo E2 BB Inashi trzymać © A+B 
Double Hook © BB SPECIAL (przeciwnik oszotomiony) Combo EK2 ©BfB GB CounterThrow © A+B (kontra) 
KNOCKDOWN Giant Swing © s * A+B Mau-so-Kyaku 2 u © © B SPECIAL (przeciwnik oszotomiony) 
Camel Savate 4BB ThrowAway %©<v (1 ©u©A+B Combo W3 = ©BBB One Handed 1» GA+B 
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Pogawędzimy dziś o wyższości Świąt Bożego Narodzenia nad Świętami 
wielkiej Nocy, czyli o wyższości serii VIRTUA FIGHTER nad serią TEKKEN. 
Okazja jest znakomita, bo niedawno w Japonii wyszedł TEKKEN 3 

(w USA kilka dni temu) na PlayStation, a w arcade'ach od kilkunastu 
ledwie tygodni oblegany jest VIRTUA FIGHTER 3 TEAM BATTLE. 


Rozjaśnijmy sobie nieco sytuację: bardzo 
lubię obie gry. Uważam, że TEKKEN jest 
najlepszą bijatyką, jaką oferuje konsola Sony, 
a VIRTUA FIGHTER jest koroną Saturna 
(FIGHTER'S MEGAMIX to równie cudowna gra, 
ale skupmy się na czystych przedstawicielach 
gatunku). Jednak kiedy ktoś postawiłby mnie 
pod ścianą, bez wahania wybratbym VIRTUA 
FIGHTER jako tę jedyną... 
3 


Rozpocznijmy zaskakująco: TEKKEN 
jest bez wątpienia grą dużo bardziej 
efektowną niż VIRTUA FIGHTER. Gorejący 
zielonym światitem miecz Yoshimitsu, ogień 

z paszczy True Ogre czy też giaskanie prądem 
przez staruszka Heihachiego są wizualnie bez 
zarzutu, ba, są miodem dla oczu spragnio- 
nych rzeczy spektakularnych. Podobnie jest 

z dźwiękiem: krab zatożony przez Kinga po 
trzecim Alli's Kick, czy też beztroskie tamanie 
kości przez Ninę mogą stać się powodem , 
moczeń nocnych co wrażliwszych graczy. 
Kiedy porównamy to z VF, bez trudu ujrzymy 
ubóstwo tej ostatniej. Prawie ten sam odgłos 
uderzenia pięścią przez catą grę, praktyczny 
brak efektów świetlnych i dość topornie 
skonstruowane postacie nie przynoszą chluby 
mojej ukochanej. 


TEKKEN posiada więcej takich rzeczy, których 
nie ma VIRTUA FIGHTER, ale te już są jego 


Czytaliście Newsflash? Jest tam mowa o konferencji 
Nintendo, która odbyta się niedawno w Rzymie, 

| a która najprawdopodobniej okaże się brzemienna 
w skutkach dla całego europejskiego rynku konsolo- 
wego. Wiecie już o tworzeniu się europejskiej centrali 

/ Nintendo, o nowym kierownictwie oraz o propono- 
wanej przez koncern ścistej współpracy z autorami 

4 gier. Ale dzieje się znacznie więcej. 


Nowa europejska strategia Nintendo data o sobie 
znać niemal natychmiast. Koncern po raz pierwszy 
wykupił, za okrągty milion dolarów duże (bagatela — 
kilometr kwadratowy) stoisko na targach ECTS, ma- 
jących odbyć się w dniach 6-8 września 1998 w Lon- 
dynie. Do tej pory Nintendo zawsze ograniczało się 
do zapraszania dziennikarzy do swojego londyńskiego 
biura na prezentację nowości. Tym razem jednak 
firma zdecydowała się pójść na całość i urządzić pra- 
wdziwy show — taki, jak podczas amerykańskich tar- 
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wadą. Na przykład liczba ciosów: co z tego, 
że w TEKKENIE można robić reversale do 
reversali (dla laików: reversal to przechwyce- 
nie ciosu przeciwnika i szybka odpowiedź 


czymś własnym), skoro gra jest tak szybka, że 


wyjdzie to raz na milion (a i ta nagroda za 
udaną akcję jest mniejsza niż zwykty blok 
i rozpoczęcie choćby juggle'owania). Albo co 
z tego, że TEKKEN ma kilkanaście postaci, 


skoro i tak gra się kilkoma (kto przy zdrowych 


zmystach będzie grat tym knypkowatym 
dinozaurem?). Albo wreszcie co z tego, że 
TEKKEN 3 ma Force Mode i Ball Mode, kiedy 
oba te tryby to bardziej tombakowa biyskot- 
ka niż prawdziwy klejnot... 


Wiadomo jednak, że nie efektowność, liczba 
ciosów czy postacie decydują o jakości 
i grywalności bijatyki. Czynnik, wedtug 


2 których ja oceniam miodność produk- 


tu, to umiejętność odwzorowania 


s = poz E 23M 
prawdziwej walki. Im bliżej tego, żeby 
z wrażenia polała mi się prawdziwa krew 

z nosa, tym lepiej. TEKKEN robi to wszystko 
gorzej niż VIRTUA. Po pierwsze, trudno mi 
uwierzyć, że Turniej Żelaznej Pięści mógiby 
mieć kiedykolwiek miejsce. Na litość boską, 
mamy tu cyborga z pistoletami w ramionach 
(Gun Jack), facetkę walczącą w szpilkach 

i wyjściowej sukni (Anna), koleżkę wystruga- 


ENTS 


gów E3. Wiaśnie na tegorocznej edycji targów ECTS 
odbędzie się pierwszy europejski pokaz kolorowego 
GameBoy'a wraz z najnowszymi akcesoriami - minia- 
turową kamerą i drukarką, które naturalnie zostaną 
także wydane w Europie. Będą też gry, a w szczegól- 
ności zapowiadane już niemal od wieków F-ZERO X, 
BANJO-KAZOOIE, CONKER'S QUEST, 1080 SNOWBOAR- 
DING oraz (na Boga!) ZELDA 64, a także mnóstwo 
nowych pozycji. Dwie ciekawostki — Rare raczej na 
pewno pokaże sequel GOLDENEYE 007 i jeszcze jedną 
grę, o której w branży spekuluje się już od diuższego 
czasu (to może być DONKEY KONG 64), zaś LucasArts 
nową grę w świecie Star Wars pod nazwą ROGUE 
SQUADRON. Wróćmy jednak do tematu naszych roz- 
ważań — wypada zadać sobie pytanie, jaka jest przy- 
czyna takiego obrotu spraw? Dlaczego koncern, 
który do tej pory traktował Europę jak piąte koło 

u wozu nagle zmienit zdanie i zainteresował się tym 
trzecim po Japo! USA rynkiem, dla potrzeb które- 


nego z drewna (Mokujin czy inna cholera). 

W VIRTUA FIGHTER walczą prawdziwi wojo- 
wnicy, a nie postacie z nadaktywnej wyobraź- 
ni twórcy. Ich motywacje wydają się być 
prawdziwe, a ruchy możliwe do naśladowa- 
nia. Ktoś jednak mógłby powiedzieć: „Zostaw 
dziwne postacie, w TEKKENIE jest mnóstwo 
normalnych: Lei, King, Law...". Ja na to, że po 
drugie... 


...to tylko VF udaje się wiernie i do końca 
oddać klimat prawdziwej walki. Każdy ruch 
jest dla przeciwnika niespodzianką, a nie 
odgrzewanym 10-hit-combo kotletem. 
Postacie są lepiej wybalansowane (w TEKKE- 
NIE są postacie wyraźnie mocniejsze i siab- 
sze). Przeciwnik nie jest puchową poduszką, 
którą można bez końca podrzucać w powie- 
trzu. Wyraźniej czuć fizykę postaci, każdy 
cios, każdy rzut. Nie ma nieblokowalnych 
ciosów, 100% kombosów, przebiegania przez 
przeciwnika i rozbtysków po counter- 
attack'u... 


Mój Akira nie strzela fireballem z dupy. Wolę 
VIRTUĘ i żadne prześliczne prądy Heihachiego 
nie są w stanie tego zmienić. TEKKEN jest 
efekciarski, VIRTUA prawdziwa. Będę grał 
namiętnie w obie gry, ale kochać będę tylko 
jedną... 


Adrian Chmielarz 


go trzeba wykonywać kosztowne konwersję z syste- 
mu NTSC na PAL? Ja widzę tutaj trzy czynniki, które 
mogły wpłynąć na decyzję szefów „big N*”. 


Po pierwsze, Nintendo 64 w dalszym ciągu nie radzi 
sobie najlepiej w Japonii. Powody? Dla mnie są oczy- 
wiste; za mało fighterów, za mało racerów, za mało 
RPG. Nintendo straciło Squaresoft na rzecz Sony i to 
był jak się okazuje gigantyczny błąd koncernu. Staty- 
stycznie japońscy gracze (i w ogóle posiadacze konsol 
na catym świecie) są coraz starsi (średnia wieku to 
mniej więcej 19 lat) i nic dziwnego, że powoli skłaniają 
się coraz bardziej w stronę dorostych produkcji, 

w których ostatnio Square bryluje, a których na N64 
po prostu brakuje. Europa zaś nigdy nie byla wybre- 
dna i zawsze z radością przyjmowała niemal wszyst- 
ko, co tylko pochodzi z Kraju Kwitnącej Wiśni. Być 
może z powodu tego, że japońskich produkcji do 
niedawna byto u nas jak na lekarstwo, a dopiero 
sukces FINAL FANTASY VII otworzył oczy ludziom od 
marketingu. W tej chwili kolejne firmy prześcigają się 
w podpisywaniu umów na dystrybucję japońskich 
gier w Europie (oto przykłady; ALUNDRA — Psygnosis, 
TENCHU — Activision). Rynek europejski jest w tej 


Cloud stał się nieoficjalną maskotką PSX-a. To 
właśnie jego jasnowłosa gtówka góruje nad 
artykułem o grach na PSX-a zamieszczonym na 
tamach Wall Street Journal. Popularność Clouda 
okazała się tak duża, że został on wciągnięty do 
kolejnej produkcji spod znaku Final Fantasy — FF 
TACTICS, gdzie pojawia się gościnnie wraz z Aeris. 
1 o ile rola pamiętnej sprzedawczyni kwiatów og- 
ranicza się tylko do sprzedania graczowi bukieciku 
oraz stania się ofiarą ataku przestępców, o tyle 
postać Clouda jest jak najbardziej grywalna. Cloud 
jest ukryty w grze i być może wprowadzony jest 
troszeczkę na sitę (zostaje przyzwany z innego 
świata), ale z pewnością poruszy strunę niejed- 
nego z graczy tęskniących za jego specyficznym 
podejściem do życia. Na tym jednak nie koniec — 
Cloud wraz ze swoją towarzyszką z lat młodości 
zostanie też umieszczony w mordobiciu Square — 
EHRCEIZ. Nie wiadomo jeszcze, czy postacie będą 
wyposażone w swoje stare i dobre Limity. Ale 
przynajmniej będzie można sprawdzić jakimi to 
naprawdę wojownikami są panna Lockheart oraz 
pan Strife... 


SaGa FRONTIER i XENOGEARS. To „tylko” dwa 
nowe RPG-i, jakie proponuje Square swoim 
wyznawcom. Czyli - możecie wyjąć sobie z życia 
jakieś 80-100 godzin na jedną i parędziesiąt na 
drugą. Schemat SaGi jest dosyć ciekawy — gra 
sktada się z siedmiu części, z których każda 
opowiada losy innej postaci - bojowego robota 

z niesprawnym softem, wędrownego barda, 
chtopaka pragnącego odnaleźć i zabić swego 
złowrogiego brata-bliźniaka, wskrzeszonego bo- 
hatera i innych. żeby nie było nudno, losy 
wszystkich postaci splatają się podczas questów, 
czasami spotyka się te same osoby i, naturalnie 
rzecz biorąc — walczy. Wadą SaGi jest dosyć staba, 
pseudotrójwymiarowa grafika. Ciekawy jest za to 
system combosów - ataki postaci sojuszniczych 
mogą się bowiem tączyć w serię nieblokowal- 
nych potężnych ataków. Ponadto jest tutaj bardzo 
rozbudowany system zdobywania nowych umie- 
jętności. Przy lepszej oprawie — stuprocentowy 
hit. A tak - musowa pozycja dla każdego zago- 
rzaiego RPG-ra. XENOGEARS jest zaś tytułem, 


chwili potwornie chłonny i jeszcze przez jakiś czas taki 
pozostanie, co nie mogło pozostać niezauważone 
przez panów w garniturach, których giównym ce- 
lem życia jest pomnażanie zysków korporacji. 


Po drugie, Katana i PlayStation. Niemal na pewno 
Sega pokaże na ECTS materiat promujący swoją no- 
wą konsolę — jeśli nie samą Katanę, to przynajmniej 
taśmy video z zarejestrowanymi grami odtwarzane 
bez przerwy na telebimach. Nie wyobrażam sobie 
innej możliwości - Sega wie, że wojnę w kategorii 32 
i 64 bitów przegrała i przygotowuje się do kolejnej 
bitwy. Jak inaczej wytiumaczyć kolejne gigantyczne 
(także kilometr kwadratowy) stoisko? Przecież nie 
będą na nim promować ostatnich 10 gier na Satur- 
na, które mają ukazać się do końca roku w Europie. 
Nintendo wie, że nie może sobie pozwolić na ignoro- 
wanie obecności 128-bitowej konsoli na jakby nie 
było największym europejskim show - w przeciwnym 
razie wizja miliona cartów z LEGEND OF ZELDA 64 
sprzedanych w samej tylko Europie mogtaby się nie- 
bezpiecznie oddalić. Jeśli zaś chodzi o PlayStation... 
Cóż, konsola Sony niewątpliwie zabrata bardzo dużo 
klientów Nintendo, którzy zniecierpliwieni przedtuża- 


SQUA 


który jak na razie bawi tylko Japończyków 

i innych władających ich pięknym językiem. Data 
premiery angielskojęzycznej wersji XENOGEARS 
wstępnie ustalona została na Gwiazdkę, więc 
przyjdzie trochę poczekać. Ogólnie jest to dosyć 
tadna, zręcznościowo-przygodowa gierka. Porus- 
zanie po mapie przypomina FFVII, tak samo 

z walką. Inna jest tylko grafika — zamiast 
niepewnych wieloboków mamy tutaj rysowane 
postacie. Oprócz tego do dyspozycji graczy pozo- 
stają mechy i to właśnie czyni tę grę piękną. 
Każda z ważniejszych postaci w grze ma 
własnego robocika. I nie mylicie się — ich walki są 
naprawdę widowiskowe. 


Okazuje się, że część z was w listach przystała 
nam już kilka gotowych sposobów na pozbycie 
się natrętnych Weaponów. Kilka z nich było dosyć 
ciekawych — np. uzbroić wszystkie postacie 

w najlepsze bronie, w sloty napakować peino 
namaxowanych Materii Counter Attack i po jed- 
nym Restore. Weapon atakuje raz — ty nic nie ro- 
bisz, postać sama odpowiada ciosami tyle razy ile 
masz Materii po czym restaurujesz sobie zdrów- 
ko jak się już twój koleś wychlasta jak może. 

1 tyle. No tak, tyle, że nie każdy ma czas i ochotę 
aby doprowadzić do odpowiedniego stanu te, da- 
jmy na to, 24 Materie (a licząc ze zbrojami — 
ponad 40). Dlatego też poniżej znajdziecie nieco 
łatwiejszą wersję. A tak na marginesie — ta akcja 

z Counter Attackami to najprostszy z możliwych 
łańcuchów Materii. 


Emerald Weapon (ten śmigający pod wodą 

w pobliżu Junon) musi być rozwalony w czasie 
nie dłuższym niż dwadzieścia minut. Dzieje się 
tak dlatego, że naszym dzielnym zuchom kończą 
się po tym czasie zapasy powietrza. Jest jednak 
na to sposób. W czasie zabaw w podwodnym 
reaktorze Junon na pewno natrafiliście na wielki 
szkielet pływający w statku i wymachujący trzy- 
manym w kościach wiostem. No więc trzeba go 
zmorfować. Szkielet znajduje się w przejściu pod- 
wodnym. Najłatwiej załatwić go dając Sense Ma- 
teria jednej, a Morph materia drugiej osobie. Ter- 
az należy tłuc go (ale delikatnie) aż do momentu 


jącym się oczekiwaniem na N64 schowali swoje SNES'y 
do szafy i stali się szczęśliwymi posiadaczami PlaySta- 
tion. Nintendo będzie się starać odzyskać tych klien- 
tów i być może, dzięki podjętym wreszcie działaniom 
zakończy się to sukcesem. 


1 po trzecie, wreszcie jest coś do pokazania. Od mo- 
mentu wejścia Nintendo 64 na rynek koncern upar- 
cie i z różnym skutkiem realizował swoje hasto „mało 
ale dobrze”. Można powiedzieć wiele złego o osobach 
odpowiedzialnych za kontrolę jakości i wydających 
pozwolenia na produkcję takich gier jak CHAMELEON 
TWIST czy CRUSIN' USA, ale należy przy tym pamiętać, 
że nie są to produkty firmy Nintendo. A chodzi tu 
właśnie o gry tworzone od początku do końca przez 
zespoły autorów zatrudniane bezpośrednio przez 
koncern. Można powiedzieć, że Sony ma Squaresoft, 
Namco i Capcom, Sega... w tej chwili może liczyć 
tylko na siebie, zaś Nintendo żyje jedynie dzięki Shige- 
ru Miyamoto i Rareware. Mr. Miyamoto sprawuje 

w tej chwili główny nadzór nad niemal wszystkimi 
grami koncernu. MARIO 64, LYLAT WARS, WAVE RACE 
64, YOSHIS STORY, 1080 SNOWBOARDING, F-ZERO X 

1 ZELDA 64 — te gry są llub będą) doskonałe, bo ge- 


kiedy będzie miat mało energii, a następnie 
próbować morfować. W momencie, kiedy cios 
zadawany przy morfowaniu będzie większy niż 
jego aktualny stan HP, to grzecznie zmieni się on 
w książkę. Należy teraz udać się z nią do miastec- 
zka Kalm, gdzie w domku z prawej strony placu 
mieszka pewna babcia. Wystarczy wejść na górę 
po schodach aby napotkać jej męża. Po kilku 
rozmowach da ci on Underwater Materia. Znosi 
ona limit czasowy w walce z Emeraldem. 


Podwodny idzie jako pierwszy bo jest prostszy 
do pokonania. Jak się go specjalnie nie drażni, to 
nawet nie wykonuje specjalnego ataku, ale lepiej 
mieć kogoś z Final Attack Materia + namaxowaną 
Revive Materia oraz Mega AII, albo drugą namax- 
owaną Revive połączoną z All aby jednocześnie 
stawiać na nogi caią drużynę. Oprócz tego daj jed- 
nej z postaci W-Summon, Knights of the Round 
Summon (na co najmniej drugim poziomie) 

i wszystkich obdaruj Mime Materia. Przed walką 
możesz jeszcze wszystkich zastonić Shieldem czy 
innymi barierami, ale tak naprawdę to jak najszy- 
bciej rzucaj KOTRx2 i wszystkimi po kolei 
Mime'uj. Walka nie powinna potrwać zbyt dlugo. 
Po wygranej weż Earth Harp i zanieś gościowi 

w Kalm - dostaniesz trzy Materie Master (Sum- 
mon, Command i Magic). 


Ruby Weapon jest na pustyni (czerwona 
wystająca z piachu macka). Jest z nią jeden prob- 
lem — załatwia ci najpierw dwóch ludzi. Dlatego 
też najpierw, przed walką wybierz sobie jakie 
postacie będziesz chciat mieć przy sobie podczas 
masakry i je zabij (gdzieś na mapie — nie atakuj 
przeciwników, tylko po prostu pozałatwiaj 
swoich). Po tym śmiało atakuj Weapona. Najlepi- 
ej najpierw rzucić na siebie Regen, a potem zaraz 
Haste (przy W - Magic możesz zrobić to w jednej 
turze). Kiedy tylko Ruby wbije macki w piach, to 
można od razu ożywić pozostałych i rozpocząć 
młóckę. Dobrze jest stawiać bariery i atakować 
gada Summonami - KOTR. Nie zaszkodzi Mime'o- 
wać. I mieć Revive z All. Ponadto eliksiry, mega- 
lidiry, Turbo Ethery i wszelkie czary regenerujące. 
Squaerio 


niusz Miyamoto macza w nich palce. Natomiast ze- 
Spół Rareware dostarczył graczom BLAST CORPS, 
DIDDY KONG RACING i GOLDENEYE 007 a w przyszłości 
BANJO-KAZOOIE, CONKER'S QUEST oraz kontynuację 
GOLDENEYE 007. Te gry —- mimo że amerykańskie — są 
równie dobre, a na dodatek większość z nich sprze- 
dała się w liczbie ponad miliona egzemplarzy w sa- 
mych tylko Stanach Zjednoczonych! zmierzam do 
tego, że przez ostatni rok Nintendo najspokojniej 

w świecie wprowadziło swoje hasetko w czyn, a do- 
wodzą tego nie siowa, lecz wyniki sprzedaży. W re- 
zultacie tego i innych kroków podjętych przez firmę 
developerzy niemal rzucili się do prac nad grami na 
N64 (nawet Psygnosis i Activision coś tam już dłubią), 
a efekty tego zapewne zobaczymy na targach ECTS. 
Bo Co jak co, ale promować „swoje” produkty to 
Nintendo potrafi. 


Europa szybko staje się coraz bardziej liczącym się 
rynkiem, którego żaden z koncernów produkujących 
konsole nie może już diużej ignorować. Rywalizacja 
firm walczących o klienta będzie się coraz bardziej 
zaostrzać. To wspaniała wiadomość. 

Gułash 
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Electronic Arts, PlayStation 


Aby uaktywnić Cheat Menu podczas 
gry należy wcisnąć START i wstukać 
następującą kombinację: GÓRA DÓŁ 
LEWO PRAWO L1 R1 R1. Teraz można 
wstukiwać kody: 


Nazwa Kod 

Blood Mode L19R1€L1©%R1 

Angel Mode 1R1%L1t6R1%L1 
Extra Tune %L11L10©6R1tML1 
Forsa L1R1€0 02 MGR1L1 
Nitros L1064L11MB©R1 
Paliwo L1069L110R1L1%©R15 
Nietykalność L111L1L1G66ML1 
Następna misja L1i%4Ł6GR1 

Time Trials R11L10G0603%L110 
Wybór misji 1060L1R1116GtL 
Tune f Menu L1R1110G5069€MR1 
Wybór pojazdu (z tune $) *R1%R16R1%R1 


Psygnosis, PlayStation 


Na początku gry musisz zabić dwóch 
obcych i wjechać do pomieszczenia 
z którego wyszli. Musisz wstukać 
następujące kody 


T 
l 
ł 
R 
l 
js 
K 
$ 


Q Wybór poziomu 

przytrzymaj L1 + L2 +R1+R2+ A 
Q Nieskończona energia 

przytrzymaj L1 + L2 + R1 + R2 + © 
u Nieskończona amunicja 

przytrzymaj L1 + L2 + R1 + R2 + M 


Teraz daj się zabić. Gdy wrócisz do menu będziesz mieć 


możliwość wyboru poziomu, a podczas gry max energii 
i amunicji. 


IPITEALL ZD 


Actlvision, PlayStation 

Kody należy wpisywać w opcji Password 

Kod Efekt 

BIGHEADHARRY — Harry z wielką głową 
2DHARRY Harry jest płaskim sprite m 
ZEROGHARRY Harry lata W powietrzu 


Interplay, PlayStation 


Kody należy wpisywać jako imię gracza 


Kod Efekt 

LARGE najpotężniejsze silniki R 
Z00000M szybsze todzie 
SPEEEED szybsze todzie 
DEFORM deformacja 


Nietatwy kod, który jednakże daje dostęp 
do wszystkich tras i najlepszych desek. Na 
ekranie tytutowym należy wstukać 


Sega, Saturn 


Po rozpoczęciu gry można zmieniać poziom 
trudności - wystarczy zapauzować, wejść do 
opcji, zatrzymać kursor na Music Volume 

i wstukać odpowiednie kombinacje, używając 
także przycisków R i L: 


EASY 
NORMAL 


RLXYZRLXY 
RRLRXYZXYZ 


Aby odnowić energię trzeba zapauzować grę, wejść do opcji, 
zatrzymać kursor na Customize Controls 

i szybko wstukać następującą kombinację: 
RYLYXYZXYZ 


Aby wyłączyć przyciąganie ziemskie trzeba 
zapauzować grę, wejść do options, zatrzymać 
kursor na Lookspring i wstukać kod: 
RRLRXYZXYZ 


Kod ten pozwala na przejście do 
następnej misji. Zapauzuj grę (Start), 
a następnie przytrzymaj L2 

i wstukaj kombinację: 
TLUEDVARKKRKAPSCUT 

Cały czas trzymając L2 

wciśnij Start i jazda... 


Hasbro, PlayStation 


Electroni layStation 


Kody wpisuje się jako imię gracza w menu options 


Kod Efekt 

cityz trasa Empire City 

Gldfsh trasa Scorpio-7 

Mnbeam trasa SpaceRace 

Xentry trasa AutoCross 

Xcav8 trasa Caverns 

Playtm trasa The Room 

1ijagx samochód Jaguar XJR-15 

amgmrc samochód Mercedes Benz CLK GTR 
rocket samochód El Nino 

Seeall więcej kamer podczas gry 

spoilt wszystkie pojazdy, wszystkie trasy 


Aby włączyć tryb Debug Mode trzeba podać jako hasło 
następujący kod: QQQQ QQ0Q QQQQ QQOQ. Gra napisze, 
że kod jest niewłaściwy - jednak 

w opcjach pojawi się nowy tryb - Debug. 
Można w nim powłączać mnóstwo 
cheatów - nieśmiertelność, wszystkie 
bronie, wybrać poziom... Natomiast aby 
przechodzić przez ściany, należy wpisać 
kod NOCLIP. 


Konami, PlayStation 


Electronic Arts, PlayStation 


następującą kombinację: (na analogu) dół 
góra, (na cyfrowym) dół góra, (na 
przyciskach) dót-C, góra-C, L, R, Z (na 
cyfrowym) lewo, B (na cyfrowym) prawo, 
(na przyciskach) 
lewo-C i Start. 
Jeśli wstukateś 
wszystko poprawnie, | 
ustyszysz śmiech. 
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Oto kod, który zawsze zapewni złoty 
medal, niezależnie od wyniku zawodów. 
Na ekranie tytułowym należy wstukać: 
TUEPYAOMCOCOXRUDLTAXR. 


Aby rozpocząć grę jako Enzo, na ekranie 
gitównego menu trzeba wstukać 
następującą kombinację: 
1e464VL1R13%1 2 

i normalnie 
rozpocząć 
nową grę. 


TREASURES OE THE DEEP 


Namco, PlayStation 
Cała masa kodów, które jak zwykle należy wstukiwać po zapauzowaniu gry. 


U Wszystkie bronie 
URKEMQtTAA?©©GOGRIRIRIR1L1L1L1L1R2ZR2R2R2L2L2L2L2. 


Q Peine wyposażenie 
VREMQtTOTAA03000©6L1L1L1L1R1R1R1R1L2L2L2L2 R2R2R2R2. 


Q Nieskończone powietrze 
UREBMOTAADOGGAGCXHMOŻ LE. 


Q Nieskończona energia 
UREMTTAADOGOGAAX. 


0 Kontynuacje 
UKEMÓOUAA©©GE©GR2RZRZL2L2L2. 


U Brak kar 
VWEMTOTAA?©GE©GR2R1L2L1. 


0 Otwiera drzwi 
IREOMOUTAADOOGGRGEAM. 


0 Więcej złota 
PREMTtTAA>©©R1R2ZL1L2R1R2L1L2. 


Q Nieskończona ładowność 
TREOMOUTAADOGGAGTXI. 


O Tablet Piece 
VKEMQTAA3>©0©6L1L2L1L2M60. 


Q Przejście aktualnej misji 
UREMTCTAADOGOGAAADJDUL0. 


Q Przejście dostępnych misji 
PROMTTAADOGOGUD>TGAX. 


u Przejście wszystkich misji 
LRKEMTTAADOGOOMKXKKXKNAAAMNXXX. 


Q Amunicja do Speargun'a 
URKEMTCAADOGOGXTAL. 


0 Przechodzenie przez obiekty 
UREMTTAADSYCGOMNOG 


Q Kamera reżyserska 
UREOMTTAADOGOGANXM 


0 Super prędkość 
UREMTTAA%0>©0©©R1R2R1RZR1R2 


U Pokazuje catą mapę 
UREMOTAADOGOGOMXOXxM 


0 Shark Attack 
DREMÓTAA**>©0G©L2L2L2R1R1R1R2L1 


Q Banana Shooter 
UREMOCTAADO>GGXTAL 


Eidos, PlayStation CodeMasters, PlayStation 


Wejdź do ekranu opcji i wstukaj nastę- 


Aby uzyskać 9 żyć, wystarcz! 
pujący kod: L1 R1 A A M © R1L2. sał ZY AWYSZTCZY. 


jako imię gracza wpisać 


Dzięki temu będziesz mieć możliwość CATLIVES. 
wyboru poziomu. 


Aby odkryć niemal wszystkie 
trasy, trzeba jako imię gracza 
wpisać GIMMEALL. 


Sprzedaż Wysyłkowa OM 
Gier Komputerowych u.kczywa« 


Termin realizacji: dł Wesoła 4 
1! larszawy 
MAŚĆ ADA AR; tel.  (0-60)1282363 
Czynne 7 dni w tygodniu tel  (0-22)7731082 
OKAZJA! Niskie Ceny | fax: (0-22)7733614 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 


Sony PlayStation 


Wybrane tytuły gier : Ceny w zł. 
Beast Wars 199.00 
Bushido Blade 199.00 

Omen 
Dethrap Dungeon 
Diablo ż z 
Fifa '98 -wersja angielska 
MEU EPEE T -w. angielska 


ex 
Grand Thief Auto 

Lucky Luck Ę 

Master of Teras Kasi 

PEGIK Winter Olympic '98 
NBA Live '98 -wersja angielska 
NHL '98 - wersja angielska 
Need for Speed 3 
Pandemonium 2 

Pitfall 3D a Ę 

Red Alert -wersja angielska 
Resident Evil II 

Riven - Myst II (5 cd) 

Theme Hospital 

Toca Tourning Car | 

Tomb Raider 2 -w.angielska 
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Platynowa seria: 

Adidas Power Soccer 

Actua Soccer 

Alien Trilogy 

Crash Bandicoot 

Destruction Derby 2 

Die Hard Trilogy 

Rayman , 

Ri SW Racer Revolution 

Soul Blade 

Tomb Raider 

True Pinball 

Wipout 2097 

Wybrane akcesoria : 

Konsola Playstation 

Dodatkowy kontroler (oryg. 

Kontroler analogowy (oryg. 

Memory Card (0 EE. 

MED Card(ś 0 bloków) 
ulti 


ap 
RF Ada ELE, Sa 
RGB - SCART Cabel (EURO) 
Barracuda - joypad analogowy 
V3 Racig Wheel -kierownica 
Flight Force Pro -joystick anal. 


Nintendo 64 


Wybrane tytuły gier : 


Chameleon Tweast 259.00 Mortal Kombat Myt. 295.00 
Cla BEĄCE 631/2 229.00 Mortal Kombat Tril. _295:00 
Dark Ri 285.00 MRC 28. 
Diddi Kong Racing 239.00 _ Nagano Winter Ol. 295.00 
Doom 64 285.00 NHL 98 Breakaway 285.00 
Duke Nukem 64 _ 285.00 _ Olympic Hockey '98 295.00 
Quake 295.00 


98 285.00 _ San Francisco Rush 285.00 
Fighters Destiny 295.00 Shadow ofthe Emp. 309.00 
Golden Eye 285.00  SnowboardKids _ 225.00 
Hexen 64 270.00 _ Star Fox 64 275.00 
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ISS Pro 285.00 Super Mario 64 225.00 
Lamborgini 270.00 _ Top Gear Rally 275.00 
Mace: the Dark Age 285.00 _ Wargods 285.00 
Mario Kart 64. 225.00 _ Wayne Gretzky 285.00 
Wybrane akcesoria do N64: 
Konsola Nintendo 64 » 709.00 
EWC) kontroler (onginalny) 159.00 
Super Pad 64 (4 kolory do wybóru) 92.00 
Memory Card (13 stron) 59.00 
Memory Card Plus (52 strony) 92,00 
Mega Memory Card (480 stron) 189.00 


V3 Racing Wheel - kierownica + pedały _ 319.00 
Flight Force Pro -joystick anal. do symulat. 299.00 


Peiny_ katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty « zwrolnej 
|ze znaczkiem prosimy podać typ konsol) oraz dołączamy do każdej przesyłki.| 


Podane w złotych ceny detaliczne zawierają podatek VAT. 
danego pu na nk (koneczrość powadze ha zbndpiena aty 
realizacji może się wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod 
numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363 
oraz faxem pod numerem (022) 7733614. 
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Witam wszystkich. W tym miesiącu rubrykę zdominowały listy od 
ludzi uzależnionych od gier oraz wasze problemy sercowe, czyli 
sprzętowe. W naszym kraju rzeczywiście nie brakuje maniaków. 


A zresztą przeczytajcie sami... 


Jestem podszefem ruchu oporu 
Avalanche. Nie iapię złych bossów 
jak to robią mol kumple. Zajmuję 
się ściganiem tylko i wyłącznie 
samochodów. Lecz nie jest to ta- 
ka tatwa sztuka, bo raz gdy patro- 
lowatem moją motorówką ulicę, 
podjechatem do krawężnika 
sprawdzić, która jest godzina. Wy- 
Jątem termometr, patrzę - jutro 
poniedziałek. Raz w tygodniu wy- 
chodzę z Croc'iiem na spacery. Po 
godzinach sprzedaję bilety wszys- 
tklm Crashom, którzy chcą się 
przejechać niledźwiadkami (czło- 
wlek przecież musi z czegoś żyć). 
W wolnym czasie biorę FIFĘ 98 
I gram z kumplami (komputero- 
wymi oczywiście bo innych nie 
mam) w plikę do upadłego. 
Zbyszek, Starogard Gdański 


Hmmm... Wydaje mi się, że można 
zaobserwować u ciebie takie małe 
zatracenie kontaktu z rzeczywisto- 
ścią. Ale spoko, przecież ciekawe jest 
obcowanie z Crashami czy granie 

w piłkę z najlepszymi. Tylko nie za- 
pomnij o posiłkach. Aha, czy nie jes- 
teś przypadkiem chory psychicznie? 


3 3łe3łe 


Jest taka sprawa, która mnie osta- 
tnio denerwowała. Chodzi o Sa- 
turna. Kledy dowiedziatem się, że 
Sega wyda jeszcze tylko 15 gier 
na swoją konsolę nieźle się wku- 
rzyłem. Rok temu po porównaniu 
PSX I Saturna wybraiem lepszego 
Saturna. Najpierw byty problemy 
z grami. Teraz znowu Sega chce 
zostawić 8 milionów Saturnowców 
na pastwę losu. Jeżeli nie chcą 
stracić tylu kllentów powinni nam 
Jakoś to wynagrodzić, np. solidną 
zniżką na Katanę. Smuci mnie 
fakt, że Sega nie potraflia wyko- 
rzystać mocy Saturna. Po prostu 
zawaljll sprawę na calej linii Co 
o tym sądzicie? 
Czy ha Saturna jest WING COMMAN- 
DER 3 147 

( BATMAN, Ustrzyki Dolne 
Z premedytacją zamieszczam ten 
list, ponieważ jest to temat, który 
was| strasznie męczy. Myślę, że nad- 
szedł czas, aby powiedzieć to ofi- 
cjalnie. Z Saturnem jest naprawdę 
źle. Gier nie ma i raczej nie będzie 
ich już za wiele. Przyczyny tego sta- 


4 SE meo numer46 gryvideoikonsole maj 1998 


brat©ssonline.com.pl 


nu rzeczy są dwie — po pierwsze o- 
becność PlayStation na rynku. Prace 
nad konsolą Segi rozpoczęły się 
wcześniej, niż przy projekcie Sony. 
Saturn w założeniach mia! być kon- 
solą przeznaczoną głównie do gier 
2D. Sega autentycznie spanikowała 
gdy zobaczyła specyfikację techni- 
czną PSXa. Rezultat tego byl taki, że 
dopiero w ostatnim momencie, tuż 
przed premierą, postanowiono do- 
dać Saturnowi procesory do obróbki 
zaawansowanego 3D. Oczywiście ten 
krok spowodował dużo większe 
skomplikowanie architektury konsoli. 
Jak się okazało, była to bariera nie do 
przeskoczenia dla niektórych tea- 
mów koderskich. Niech posłuży nam 
przykład z WING COMMANDER 3. Na 
początku był zapowiadany, ale z cza- 
sem projekt anulowano i gra nigdy 
nie ujrzała światła dziennego. Dru- 
gim z powodów upadku Saturna jest 
prawdopodobnie fakt, że posiadacze 
tej konsoli nie kupują zbyt wielu gier, 
a zatem nie opłaca się na nią wyda- 
wać nowych produktów. Macie przy- 
kład — w tym miesiącu tylko ATLAN- 
TIS. W NEO> troszkę się obawiamy 

o przyszłość Segi. Błędy, które po- 
pełniła przy marketingu Saturna są 
oczywiste i aż kują w oczy. Teraz 
tylko wiadomo, że firma ma niezte 
kłopoty finansowe (zwalnianych jest 
bardzo wielu pracowników, nieste- 
ty...), ale wierzymy, że Katana będzie 
strzatem w dziesiątke. Upust przy 
zakupie nowej konsoli dla posiadaczy 
Saturna byłby bardzo pięknym ge- 
stem, ale raczej nie ma na co liczyć. 
Choć zawsze możemy się mylić... 


kuj 


Napiszcie coś jedyny raz o szkodli- 
wości grania. Bo mój brat Michał, 
oprócz ośmiogodzinnego wyma- 
chiwania rękami przed telewizo- 
rem, ruchu innego typu nie zaży- 
wa. Zażywa natomiast odrażające 
zakąski np. stone paluszki i wszyst- 
ko inne co w przyszłości wpłynie 
na ksztaft jego ciała. Obawiam się, 
że pewnego dnia może naźreć się 
czegoś patrząc w telewizor i bę- 
dzie trzeba kopać dół. Ja nie mogę 
grać, bo gdy wywalę go z pokoju, 
wtedy obrywa mi się od rodziców. 
Oprócz tego, że stale je, gra, to 
jeszcze zbiera wszystkie numery 
waszego pisma I dba o nie więcej 


List miesiciec 


Od niedawna jestem posiadaczem Nintendo 64. Wybieratem między Sony 
a wiaśnie tą konsolą i przyznam, że nie byt to wybór tatwy. Ale powoli zaczy- 
nam tego żałować. Skusiłem się na ogromną moc tej maszynki i wygląd gier. 
Ale gier na N64 jest malo! Ratunku! W dodatku są to gry dla dzieci (mam 15 
lat), A jeśli trafi się dosyć dobra gra, to kosztuje 400 PLN. To jest lekka przesa- 
Ga! A przecież ja jestem zwykłym graczem. Ja chcę przemocy, wybuchów, 
strzelania, gwattu (oops! tego nie)... Tego jest multum w grach na PSXa! Co 
mam robić? Gdy w NEO> 4 napisaliście, że N64 było przeznaczone dla dzieci 
(recenzja YOSHIS STORY) to się zatamałem. W pokoju powieszone mam plaka- 
ty ONE iFF7 (i stusznie — brt), które codziennie przypominają mi o moim 
biędzie. Czy ja tak dużo wymagam? Chciatbym tak jak inni (szczęśliwi) posia- 
dacze PSXa przeżywać przygody z Crashem czy Cloudem. Obić mordę komuś 
w TEKKEN 3! Codziennie gdy się kiadę prześladują mnie myśli: „Kupiłeś N64, 
teraz żałuj!” Zaproś do siebie swoich kumpli 5 letniego Marcinka, 7 letnią Zosię 
i 6 letniego Adasia. Boże! Co ja zrobiłem? Co mnie podkusiło? Pomóżcie! Po- 
cieszcie zagubionego (w świecie bajki i chmur z piernika) gracza (maniaka). 
Łukasz, Morąg 


Wyluzuj. Chyba jesteś pierwszym desperatem, który powiedział tyle gorzkich stów 
o swojej konsoli. Nie jest tak żle, pomyśl co mają powiedzieć Saturnowcy? Póki 
co to oni mają powody do zmartwień, a nie ty. Gry na N64 dziecinne? Nie uwa- 
żamy się za infantylnych, a z przyjemnością gramy w MARIO 64 czy DIDDY KONG 
RACING. Nie ważne jest, czy krew się leje, czy chodzisz i zbierasz gwiazdki — istot- 
ne jest abyś się dobrze bawii, a większość gier na N64 wciąga na maxa, bo Nin- 
tendo to jedna z najlepszych firm na świecie produkujących gry. Do diabła, prze- 
cież YOSHIS STORY to male dzieło sztuki! A poza tym czy uważasz, że TUROK 
nadaje się dla Marcinka? A może MK TRILOGY dla Adasia? Nawet na PSXa nie ma 
zbyt wielu gier, które zachwycą cię swoją brutalnością. Poczekaj, w końcu musi 
się zacząć ukazywać dużo tytułów. A dla ostody przypomnę tylko o screenach 

z TUROK 2, które opublikowaliśmy w NEO> 5. I tylko posiadacze N64 będą mogli 
zażyć tej prawdziwej rozkoszy, jaką zapewne da nowa produkcja Acclaim. Nie 
masz powodów do obaw, czy zmartwień, tak naprawdę masz powody do dumy, 
Nintendo to rewelacyjna maszynka i myślę, że w końcu to docenisz, Jeśli masz 
dość dziecinady, tykaj dojrzałe QUAKE (jest krew), AEROFICHTER'S ASSAULT (są 
wybuchy), FIGHTER'S DESTINY (jest mordobicie) czy MYSTICAL NINJA (jest dużo 
tekstu po angielsku). | ciesz się większą ilością pamięci, rozmywaniem i blurowa- 
niem tekstur czy szybkim doczytywaniem z carta, których nie mają posiadacze. 
innych konsol. 


sobie czasem, że Was nie lubię (ale 
dyplomata — brt) ale on za bardzo 
się napalit na gry dzięki NEO>. Ra- 
nek zaczynam od poślizgnięcia się 
na gazecie, a popołudnie spędzam 
wsiuchując się w poezję „a to du- 
pek” I „co za wiocha” i wiele in- 
nych okrzyków smutku i radości. 
Nie mówiąc już o tym, że przez 
niego nie mogę grać na N64. Kino 
w ogóle nie wchodzi w rachubę. 
Jedyne filmy, które się jemu podo- 
bają to „Mortal Kombat" i „Street 
Fighter”. Proszę was przemówcie 
mu do rozumu! 

Łukasz, Bolesiawiec 


KATARZYNA  FIGLARA - 


POLSKA PANI LARA CROFT 


OK, spróbuję to powiedzieć. A więc 
Michale, blegrrrblegrrrrrach. OK, mo- 
że teraz mi się uda. Granie jest 
brrrrrrgrrrrble. Nie dam rady, bo 
Oczywiste jest, że granie NIE JEST 
SZKODLIWE DLA ZDROWIA. Przynaj- 
mniej wediug mnie. A poza tym ja 
też lubię się gapić w telewizor i jeść 
paluszki. To relaksuje, odpręża, roz- 
wija wyobraźnię, a niekiedy uczy róż- 
nych wartości (myślę o graniu, a nie 


przy tYEAAA 


niż o siebie samego. Nie pomyślcie 
|| 


| 


o jedzeniu paluszków). Wydaje mi 
się, że twój problem to nie strach 

o zdrowie brata. Prawda jest taka, że 
pierwszorzędną sprawą jest to, że 
nie możesz grać. Prawda? Cóż, kup 
drugiego pada, jakąś fajną gierkę 

i bądź miły dla braciszka. Przecież to 
bardzo mądry chiopak, na pewno się 
dogadacie. 
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To byt czwartek. Kolega przynióst 
do szkoły NEO. W napadzie szału 
wyrwaiem mu go i zabratem się do 
czytania (...). Po przeczytaniu re- 
cenzji zabratem się razem z kum- 
plami do czytania listów — jeden 
super (ten z NEOgotchi) i jeden 


przyktad ludzkiej głupoty. Dwóch 
koleżków — Bromogel i Niezguł — 
czepiają się Pegasusa. Kiedy czyta- 
liśmy ten list śmialiśmy się nieprze- 
ciętnie. Jeden z autorów pisze, że 
nie może przekręcić kwadratowe- 
go klocka. Ludzie? myślcie! Jak 
można przekręcić kwadratowy klo- 
cek? Przecież jego boki są równe, 
wychodzi więc na to samo. Cóż, 
pozostaje psychiatra, albo zakład 
dla umystowo chorych. 

Marcin, Michai, Maksym — Otwock 


Słusznie! Punkt dla was, chłopaki. 
A wy, Bromosgel i Niezgul niezwto- 
cznie udajcie się na leczenie. Good 
one, Beavis 
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